—a. r ZESZYT/ZNIZKI NA GRANIE 


Móraa. RÓWBAT 4 ż 

MAX, 2 

eSeh HEART OE DARKNEŚS 
Mech COMMANDER: 

LARRY 5 CASINO 


MAGAZYN CWBER NIEKULTERALNY SMAfL SOLDIERS 















OWU ROMA 
AUUB IG 
LORADNIK [INAL TANIASY. 4 


KŁALURZACLER 











> 

j 

= 

A "za 
Z 
Fw 

4 

h 

= 





WACZYAŚŃ 
IWIACIA(674N)4 





nr 3 ę 
WYASSJANIE CZE: s 
cena 4,90 zł | 

INPIŁCKY YTY. s 






Latać 
kazdy może 


Kreta PU. 
ROCKA C EIA ZYC IL > 


Konkursy 
UJ EEALOLILOWI 
















hd LJ 
=, LJ 
„ . U 
pa PA sł 
ZZ LEN= 
- 
- ba a> = LJ ę 
za rg R uk= 


k 
tę 50373 3 











'*Londyńska mgła 





nz 


ILNE PRULNAMI PU PIRALKILN LENALN !!! 137, 

| ) LIM 

I SKIE (| 
Ę [N 


PO CO RYZYKOWAĆ, KUP DOBRY PRODUKT ZE SPRAWDZONEGO ŹRÓDŁA. 


nowa Cena nowa Cena 





POYBMĄ 





rf ł l F i | 
ALE sUyLja! 7) 






Niebezpieczenztwo! Niezte leski 
Jodłowanie tyłkiem. Oto jedes dziae pracy 





Już w październiku kolejua 
EZYKB Va j | wspaniała gra przygodowa 
h w całości po polsku 


a | Hopkins FBI 


_ Wkrótce dawiesz się więcej 


Czarodziejskie Opowieści, 
piękne bajki dla dzieci opowiada Piotr Fronczewski. 


nowa cena nowa cena '  nowacena 


| EE. ź 
M loga". 
Je 


Biba Jaga : Czadzie Gai me i i Kret 


ROÓSY]I5 BAI ; j A BAJKA LUDOWA 





Te I inne gry i programy mażesz kupić wysylkowo na najlepszych warunkach w 


Zapraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt Sprzedaz hurtowa 


: 
Ą 
PR 
rzy 
5 ' 
s 
Ź 
A 
3 
e) 
3 
EJ 
e 
i 
E: 
3 
p 
EE: 
| 
= 
E 
E 
E 
E 
= 
5 
ż 
E: 
h= 
EH 
E 
E 
4 
5 
ż 
3 
E| 
4 
Ą 
5 


| Św By | 





OUI SAUSROVZEEEAWCIANNACE 
OOO CWOZWOŚWUS CEE 


I AWANTETZANAWY YZ PA LAY: 


www.machina.com.pl  www.machinasklep.com 


kl a jB| 
o - |R IBEPLT a 
J aFT| LIG Ę | +RFQA 
ti 


p w , | ab | 
J > Ż5Y re a ęn (FN 
p. 3 śj PZ A | i | | | ks u % "R j | Ą, | 








UULLEE TTE LLLNELUOKA LEA _TEITREIT LU CUCENODNIEWITHOTALILNANI TOUOETLUO SE UUCOTOWO ELU UOOTECEDCULRE LUNE ZLURLLLN 












_ nasz detektywa Ace a Jenturę? Poznaj agenta Hopkinsa 





SZOKUJĄCO 


BOJ 


NISKA CENA! 





| i W SPRZEDAŻY OD 23 PAŻDZIERNIKA. 


-TRŃ 


A SZUKAJ W DOBRYCH SKLEPACH Z GRAMI. 

















nó KRZEJ sprawy je M 
Maj AlHłałeżć bardzo nie 
mplYEStępcę Berni Borksora 
TA I EUONLI CEA 


Ji sUzi cztory zakątki LO | 
A ł 
ł = 


s ZpIECZAŃCYE 













I LLU 




















mat: iD postaciami | przo prz 
A 10 ICH EE ŁH U 
e raj kiem wielu porwań 


Ewę 4 






























l, laczenie i ( — pra 
TAL rców Pr t 
LIDE LDŁOKI 


— gpiiinc za l miosiącj. 
- Klimat gry 
wspaniatą ŚcEŹĘM 
- PelnaawerziadOlyJPedostępna na 


b” AKA m | są 
„1 [A 11 ke 


aa JOE JraliCe 5%6/ 


| +WEM ele 4 Nz Pal. 
Ur A P— 







12700) IL 
4 ną. 












Olema gry szukaj na krążkach m 
pism komputerowych 
i w internecie. 










lą 









„0 ZJ 


p” | | 






tel. (0-22) 672 B9 09. tel. (0-22) 825 81 71, 825 71 51, Sklepy firmowe GD Projekt: Kraków ul. Starowiślna 65, tel. (0-12) 
421 26 17; Radom pi. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19; Warszawa ul. Indyjska 25a, tel (0-22) 67280 18; Warszawa ul Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 i wszystkie dobre sklepy z grami w całej Polsce. 


WENN" IE", A NG a 








a 
Ę 
5 
h | 





e. EY.TR ZBR 
MEDOKZLICAGLIEJTNANANA ŁA 
Prenumerata ....... + «+ .B0-86 


ŁATANIE UNOJU TABAKA LAT 


Nowości 

Uidoki na Przyszłość ...... LBE 
PLUT UHCNARZZANENA 16-19 
Konkursy 

hozwiązania + kupony zniżkowe 52 
NHL 

£mergency ....... LSA 3] 
Extreme Tactics ....:..., 50 
(ELLO S ALLIANZ v0 
Heart of Oarkness ........ 26-28 
„LIWE  "O.% 30-37 
(IEKTNACIENCE LUNE LEGK 
IBF 6 0860: SAALE LLL 
UFHMKLULELLELNKAAZAE SELLALL 
Mortal Kombat U ......... DA; 
kef, .........2MT. 40-41 
Jeuen hingdoms 
LLENALTUCNANAZZAANE 17 
LELKUUICIEY 

gqnad Gommander ...... « „dU-55 
POLEGA CLALINLCE 

Warriors Oreams .......1... SJ 
ULE NTO e MS CEPRPE 16 
Urban Assault .......... „UJ 
Uangers: One for the road ...32-33 
LATULDO SJ ZEE. 38-38 
LIU "AA ŚRI Se 42 
JIIELLI 

LIEUCHUOCELICE 

'ALILEICHAL NAOKO 62-63 
Qusbewochi ............ 64-65 
SALCE RZENZNE 60-68 
ILO BUNKZIELINAZAZE ik 
Kareiąnw 2... 70-71 
Kącik Starcraft ......... 12 
Hącik Strategii .......... IE 





ATELLIL 


soflitorióm Gz. 2 ..47.. -.. LSK 
Alien Earth cz. 2 ......... USE 
UB ARR sw LSK 
ALURCUCYRAREETZZ YE ULU 
(ID 

<POATU HALPERT PER 81 
„dl 4 AFERA 87 


















(dloty 
LLILEJENLLLLUNZZZZEZAE 30-33 





stacja 16 2. .%. | „ooo BAFQJ 
IELELENE LL SARAASAZC 
ACZ UNAM 7 96-99 
HELA LET CEABALUBTU 
Sezonowe potwory ... 102-103 


Chronopia ......... 104-105 
(UU. LILIE PAL 7 SZAL: 
Sa LILABBEZ FR. 107 
WACITACZHN MNA CI 
lata z Godzillą ..... = Aha * 106 


WIELGIE 

Terry ego Pratchetta ........103 
Metallica ...... ZEE) IE 
ULITALUSAZZZAPARZZAKILSIC 

















me r9(17)V rzesień 


14 p 
( | Naktac 70,000 eg: 


) rb iserr 140 m | 
gą m e. _ | 


ię, ff eg - 
I Aa sa "4 
A 
" NO waż = 


Ó) s aĘ 


Ox korekt PARĘ 
©) cp Manag. 


pew 
©) Projekt grafi czn 


Marek Niemna nm k = s 


Stali wspołpracownicy: A 








LJ 
LJ 
= 










Paw Cnime*ywkb " 04 ; UICN; 
Mar —— dj,” lageik: 
|-=— łemaoKl „ofia Kurek Mn | 
1 „M j Na» , M | 
*a* AJ | 


.na<, Kam! 
ko, Ki! 1 


i 


©) Adres redakcji: 
Reset un rn mo o” 
( PW awa 
tel. (022) 654-78-23,654-70-04 
-_ fax (022) 654-57-95 | 
G) e-mail: F : Reset o" ; 











(©) Internet: "„vRęset om! 


©) Kierownik produkcji: 
M*tc m Fr zn lt 
6) Prenumerata: 
Meże n Piesi —* 
Uw 1=z4 
©) Reklama: 
TenE * "rpa MeEua Ht 
] >k 
d 0 Eo I 
6) Druk: zakłady Giaficz:: sp zoo 
4 <Jr 1 64672Z0bh!'; 
©) Dział kolportazu: 
te, Dz, Fud 38-23 w 152 
Ó) R dakca ri zwIwa m iłów nr 











f „dą m wł 
JUSLSC,i <łesktę | stesn ty"iyw  dokony 
Waflia t tany: h marenałów 
© Wy law1 NG rez adhow 
| qlnme rsa t: Fo cń ogło 
odn zwy icł 





* tri 


FY 
11 
Vy 


©) Wydawca: ZPR S.A. Ó) 
p" 15 I5uUUU/5 Wow. iwa 


©) Miłościwie panująca 
Dyr. wyd.: We nika iratx wu 














in Normandy 
ka The Adventure Continues 





1 * | e e * B 
de 6fć the Moon 
11 Zone 
eckofing 

nity 


The Mage Wars 
n dim 3D 











„DEMO!1! 


„DEMQ! 1! 
„DEMO!!! 


Sisi 


Star Nations 

OE WE 2) CIU GER r1-(e) M: (cy se) ZA EDC YE ze! 
Survival . PRA 
The Lady, the NZYZA and che Knight 
The Settlers III | 

Third World 

Tiger Woods 99 

Tonic Trouble | 

Total Annihilation: Battle Tactics 
0 ELE UBREZE JES PFAME" 
240/000, 


PRZGameśS /. « „.... % 0.,4o la i 


Wrath 
-COM: Alliance 





10 (<ZĄ0) 
PR | 2 
u spec opa Gol — 
Longbow 2 
m KOZSICCECZ 
<< Final Fantasy VII 
| Dungeon Keeper 
S Mortal Kombat 4 


Myth: Tha Fallen Lords 












- NERENASSZSIENANE 
LETNIE CTH ZY: 
TUNEGZE Harrison 


Ir ZTej:1> 





e 





s 4. sz 
Sia 
PZETZCYK:| 
"Bruce 
dk, 








ER Ury 







BE a_ 


IGSZSTNG: 





POoJgl=1( 
David 
i Martin, 


41 an 
sł 






|KESMIGSZNIE 

DSA 1998; reż. Bill 
RUTTCJ sA 

wyk: Liam Neeaon, 
Geofrey Rush, Uma Thurman, 
Claire Danes 





NOEOSANINOJSZH 
USA 1997; reż. Robert 
Redford, wyk: Kristin 
Scott Thomas, Robert 
Redford, Diane Wiest, 
KELIWOCENI 


EEK NOZE 
WRZEECZZE 
reż. Christopher Clark, 
wyk: David Duchovny, 
(GWRZET WU RCIŁIO | 


wing Private Ryan 
USA 1995 reż. Steven 
Spielberg, 
wyk: Tom Hanks, 
Tem Sizemore, Etkmrd Burns 














































numer 9 wratieś 1008 















NIDOKI NA 
PRZYSZŁOŚĆ 









owtarzając za Kazikiem Staszewskim i Kultem, witam was 
w dosyć niecodzienny sposób: 


„Jestem grzesznikiem I o tym wiem 


0 tym wiem, że jestem grzesznikiem” 


Dla jednych wakacje wiaśnie się skończyły, dla innych zaś — szczęśliwi ci 
studenci — zabójcza młócka rozpocznie się dopiero za miesiąc. Podobnie jak 
w poprzednim numerze, wysyp gier jest więcej niz imponujący. Pojawiły się 
długo oczekiwany MECH COMMANDER oraz od pięciu lat nieodmiennie 
wzbudzające niemałe emocje HEART OF DARKNESS, zaś lada dzień ukażą 
się kolejne, miło zapowiadające się tytuły. 

W tym miesiącu, „Widoki Na Przyszłość" w nieco innej, a w każdym razie — 
nowej formie. Oto bowiem, w sekcji pojawił się mój homie Gregorious, który 
na bieżąco informować będzie was w tematyce co ciekawszych wydarzeń na 
krajowej scenie. Ja jednak pozostaję wciąż in charge, zaś duch mój jak zwy- 
kle straszy po redakcyjnych piwnicach. 

Milej lektury i... nie uczcie się zbyt wiele. To szkodliwe. 





ak dowiedziałem się z pewnego 

godnego zaufania źródła, wy- 

danie WARURAFT ADVENTU- 

| RES: LORD OF THE CLANS zostało 

| anulowane z powodów „wątpliwej 
jakości” pierwszej gry przygodowej 
osadzonej w świecie Azeroth. To 
bardzo dziwne, zwłaszcza, że na 
Zachodzie już ukazały się reklamy, 
promujące mającą pojawić się lada 
dzień grę. Nie wiem, jak na razie, 
czy chodzi o „wątpliwą jakość” gra- 
fiki i dźwięku, czy też o kiepski sce- 
nariusz i nudną przygodę. Jedno 
nie ulega wątpliwości — przez kil- 
ka lat istnienia na rynku, autorzy 
z Blizzard wciąż pozostają perfek- 
cjonistami. 


WRZESIEN 


ZATRZYMANY |. 


eśli jesteś cholernie zdolnym grafikiem/animatorem, spe- 
cjalizującym się w grafice 5D i — co więcej — jesteś bez- 
robotny, odezwij się do firmy 5D Realms. Chlopaki poszu- 
kują kogoś utalentowanego, kto pomógiby im w pracach nad 
czwartą częścią przygód Duke'a — DUKE NUKEM FOREVER. 
Co więcej, w pracach nad grą odnotować należy niemały prze- 
tom. Oto engine gry uległ poważnym zmianom. Pierwotnie 
DUKE NUKEM FOREVER wykorzystywać miał usprawniony 
silnik QUAKE 4. lecz jak wieść gminna niesie, koniec końców 
gra działać będzie bazując na tych instrukcjach. które odpo- 
wiedzialne są za niesamowity sukces UNREAL. Tak czy ina- 
czej, wydawca gry — Apogee — opublikował na razie jedynie 
dwa obrazki, ukazujące swego „czarnego konia' w akcji. Czyż- 
by się wstydzili pokazać coś więcej? 

Poza DUKE NUKEM FOREVER, uderzyć ma także inna odsło- 
na przygód wielkiego blond zabijaki. DUKE NUKEM: TIME TO 
KILL — bo taki tytuł nosi owa gra — planowana jest jedynie 
na konsolę PlayStation. Przynajmniej na razie. TIK przypo- 
minać ma nieco legendarne TOMB RAIDER — kamera podą- 
żać ma za widoczną na ekranie postacią Duke'a. Poza tym, 
reszta pozostaje bez zmian — będzie dużo krwi i strzelania. 
zaś trup jak zwykle padać będzie obficie. 





Demo tej wpaniałej gry znajdziecie na wrześniowym RESET CDlll 
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imo wielu problemów, kontynuacja jednego z najlepszych RPG jednak 
pojawi się na sklepowych półkach. RETURN TO KRONDOR wykorzy- 
stywać będzie dobrodziejstwa akceleratorów graficznych, zaś jej SCe- 
nariusz — podobnie jak pierwszej części — napisal Raymond E. Fe- 
ist. Akcja gry ukazana będzie na modlę AŁONE IN THIE DARK — statyczne 
lokacje, po których poruszać mia się postać głównego bohatera, ukazywa- 


ne będą z co i rusz innych perspektyw, aby gracz jak najwygodniej mógię | 
obserwowac akcję RETURN TO KRONDOR. W grze wystąpić ma wiele po- * 


staci, zaś intryga programu przebić ma nawet FINAL FANTASY 7! Brzmi 
bardzo obiecująco Tak obiecująco, że w przyszłym numerze zaprezentuje- 
my grę znacznie szerzej. Zobaczymy ją bowiem „„Na Horyzoncie". 
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| rzeci Świat” jest pierwszą z trzech gier które 
wspolnie tworzą zespoły Activision i Redline 
Games. Ci ostatni wsławili się przede wszystkim 
współpracą przy tworzeniu takich gier jak DIABLO czy ME- 
CHWARRIOR 2. THIRD WORLD pojawic ma się pod koniec 
roku. Gra lączyć będzie w sobie elernenty gry RPG oraz stra- „5. 
tegicznej. Całość ma rozgrywać się w pelnym trójwymiarze, j 
przy wykorzystaniu trybu czasu rzeczywistego. Wprawdzie "4 
niewiele wiadomo na temat scenariusza programu, lecz jak 
dowiedzieliśmy się, akcja THIRD WORLD osadzona ma | 
być w postąpokaliptycznej (blagam...) przyszłości, A kę 
gdzie czas mierzony jest kolejnymi walkami gangów (4, 
(Czlowieku...), kióre opanowały resztki, wyniszczonej 
atomowymi konfliktami (znowu?!) ludzkości. Czyli 3 
standard, lecz Robert Kotick (prezes Activision) za- A NNP 
pewrnia, że gra zarządzi. 

Ponadto, Kotick obiecuje, ze THIRD WORLD wpro- M 
wadzi gry polegające na dowodzeniu druzyną w Zu- 
pelnie nowy wymiar. Ma to Spowodować zaawanso- 
wana inteligencja postaci, ich osobowości oraz in- 
dywidualne predyspozycje kazdego bohatera. 
Pozyjemy, zobaczymy. Tak Activision jak i Redline 
Games są bardzo dobrej myśli. 
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niezrozumia- 
łych przyczyn, 

gozieś zawieruszyla | 
się nam recenzja jednej Z naj- 
ciekawszych (a na pewno najbar- 
dziej kontrowersyjnych) gier ubie- 
glego roku — CARMAGEDDON. 
Gwoli przypomnienia dodam. że 
program symułował wyścigi samo- 
chodowe, polegające na Zniszcze- 
niu przeciwników, ale także na... 
rozjechaniu jak największej liczby 


| przechodniów, walęsających się po 


placu wyscigu (zawody rozgrywały 


| Się bardzo często na zamkniętym 


odcinku miasta). Czego mo- 
żemy spodziewać się 
s po drugiej części gry? 
4 A > 
Precz z bitmapami!! 
Wszystkie elemen- 
le dy gry będą 
b w pelni trójwy- 
miarowe  — 

= piesi będą zatem 
"rozpadać się jesz- 
cze bardziej re- 
alistycznie 
i krwawo. 
Włtele 
5 zmian 
wpro- 
wadzono 
także 
w  Sa- 


"2 





wozkach. Po- 
dobnie jak w pierwszej czę- 
ści QUAKE, będą one posiadać 
przeróżne „skóry” — w tym wy- 
padku, podzielone na maSkĘ, 
orzwi, dach itd. Dzięki temu, pod- 
czas co większych karamboli, o0- 
padac będą naprawdę duże ele- 
menty pojazdów _— nie tylko zde- 
rzaki, ale koła, maski, szyby będą 
się tłuc, zaś lakier będzie zdzierać 
się w tempie imponującym nawel 
dla zaawansowanej (usZCZYCY. 
Kierowcy to oczywscie wariaci, 
chociaż nie wiadomo, czy powroó- 
cą znani z pierwszej części Max 
Carnage i Die Anna — główni bo- 
haterowie CARMAGEDDON. We- 
hikuły zyskają kilka nowych zaba- 
wek, z ktorych wymienić należy 
przede wszystkim sprężynę, wy- 
sylającą przechodniów w prze- 
strzeń. Podczas jazdy będzie 
można otwierać Orzwi, co już te- 
raz zapowiada nowe sposoby 
rozjezdżania niewinnych prze- 
chodniów. Autorzy gry zapowia- 
dają ponadto że budynki nie bę- 
dą już jedynie dekoracjami — bę- 
dzie zatem możliwe wjechanie do 
wielkiego centrum handlowego 
i zrobienie tam krwistej Ślizgawki 
z wnętrzności rozjechanych klien- 
tów. Czy CARPOCALYPSE będzie 
miało jakies ograniczenia wieko- 
we dla swych odbiorców? lo po- 
kaze przyszłość, my zaś prze- 
czuwamy, że CARMAGEDDON 
dolączy do grona gier, ktore do- 
staną wilczy bilet do niektórych 
krajów naszego Świata. Brawo In- 
terplay! lak trzymać! 








M. G Jawunu 
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jako hit. I jako hit przetrwa 





to gra, która juz dzis — pozosta 

jąc jeszcze w fazie protiukcji — 

wzbudza ogromne emocje. Oparta 
na twórczości Toma Glancy'ego, wpro- 
wadzi gry tak nowy wymiar. 
To niemal wię wne, Zważyw- 
szy na to, jak s zostaną 
w R6 otiwzorowane realia. Misje roz- 
grywane będą na dwóch piaszczy- 
znach — pierwsza polegać ma na tak- 
tycznym planowaniu działania, wybo- 
rze komandosów oraz ekwipunku, 
druga za$ — na peinym akcji wykona 
niu misji. Zapowiatany jest przebogaty 
system komend I komunikatów, które 
utatwić mają wyl vanie nieziemsko 
trudnych misji. Dlaczego nieziemsko 
trudnych? Bo takie jest życie koman- 
dosów — nieprzewidywalne będą za- 
tem zachowania poszczególnych za- 
kiadnikow, dziatania terrorystów... 
TOM CLANCY'S RAINBÓW SIX nadchodzi 
zapewne 
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na swej pozycji. 


































prawczie druga część gry zyskała 
należyty poklask dopiero po wyda- 


niu jej „Specjałnej Edycji”, ale 
trzecia odsłona zapowiada się bardzo 
obiecująco. W NEED FOR SPEED: HOT 
PURSUIT pojawi się policja, posiadają- 
ca pięć stopni inteligencji. Przestaliście 
już się Śmiać? lo jedźmy dalej. Zgodnie 
z zapowiedziami twórców, gra będzie 
znacznie szybsza od 
swych  po- 
przedni- 
czek, Zaś 
jej _ klimat 
przebije 
wszystko, co dotych- 
czas udało Się dokonać. 
Oczywiście, wymiatanie odbywać będzie 
się w odjazdowych wozkach. na trasach znanych 
z rzeczywistości. Grafika, nawet na statycznych 
screenach, robi ogromne wrażenie. Z początku nie 
mogłem uwierzyć, że obrazki te nie pochodzą z te- 
lewizji. Podczas jazdy, na lakierowanych karoseriach 
odbijać będą refleksy świetlne, mokra nawierzchnia 















/ zalśni w światłach 


reflektorów, zaś 
akcji towarzyszyc 
ma ostra, szybka 
muzyka. NEED 
FOR SPEED 3 to 
mistrzowski obraz 
profesjonalnej 
roboty. Demo 
mamy na wrze- 
śniowym RESET 
CD. Połecam. 
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kcja „Akolity” rozgrywać będzie się w Świecie Bogów. 
Twórcy gry — grupa Revenant — wykorzystali postaci 
z religii nordyckich, hinduizmu, wierzeń Greków i Egipcjan. 
| Program ma iączyć w sobie elementy RPG oraz przygotły przy- 
| pominającej nieco TOMB RAIDER. Całość, w pełni trójwymiaro- 





| wa, hędzie obsiugiwać akceleratory trzeciego wymiaru. 
Wprawdzie informacje na temat scenariusza pełne Są luk i nie- 


ścisłości, ale AKOLYTE może okazać się catkiem udaną grą. Scre- 






MON 





eny wyglądają bardzo obiecująco. 


kład odpowiedzialny za powstanie MDK powraca z GIANTS — 
jedną z ciekawiej zapowiadających się gier tego roku. Wtejfan: J 
tastycznej opowieści walczą ze sobą trzy różniące Się rasy. | 
Każda z nich ma swoje mocne i stabe strony — jedna ze stren kon- | 
fliktu straszy ogromną siłą i rozmiarami, drudzy poruszają się 





w stadach, siejąc zniszczenie imponującym arsenałem, zaś ci 

trzeci zyskali zdolność kontrolowania żywicłów. Gra będzie w pełni f 

trójwymiarowa, zaś jej grafika utrzymana będzie w konwencji 

przypominającej trochę MDK. Wprawdzie wszystko zapowiada się | 
| - nader interesująco, ale jak ktoś zauważył, poprzednie dzieło twór” 

ców GIANTS — MDK — było świetne, lecz niestety bardzo szybko 

przepadło w natłoku kolejnych gier Oby w przypadku GIANTS sytu- 


ARTHWORM JIM, odkąd ujrzał 
światło dzienne, jest synonimem do- 
brej zabawy i wzorcowo wykonanej 
platformówki. Wiele dziwnych pomysłów, 
zakręcony design oraz szereg zaSkakują- 
cych rozwiązań, uczyniły z tej stworzonej 
przez Shiny gierki wielki hit. Jeśli wciąż to 
do was nie przemawia, przypomnę, że 
główny bohater jest dzdzownicą (popular- 
ną rosówką), zaś najbardziej gnębioną 
przez calą grę postacią jest... mleczna kro- 
wa. W trzeciej części gry, to biedne łaciate 
zwierzę jest motorem kolejnych wydarzeń. 
EJSD zaczyna się sceną, gdy... erm... kra- 
suła Spada ui stąd ii zowąd na dzdżownicę 








acja ta nie powtórzyła się. 


Jima. W wyniku tego ponurego zdarzenia, 
Jim traci pamięć i przez calą grę będzie 
podróżował we wnętrzu swego umyslu, 
w poszukiwaniu utraconej pamięci. SCena- 
riusz, jak na autorów z Shiny, jest bardzo 
pacyfistyczny. Nie można zarzucić mu bra- 
ku oryginalności. 

Jak sam tytul wskazuje, EARTHWORM JIM 
3D będzie rozgrywać się w pelnym trojwy- 
mtiarze, co upodobni go nieco do doskona- 
lego MARIO 64 czy też GEX 3D: ENTER THE 
GECKO. Shiny podchodzi do całej sprawy 
ze stoickim spokojem. Szef firmy, jak za- 
wsze pewny siebie David Perry, mial rzeko- 
mo powieczieć.: „f tak będzie to hit". 





ZM 








Ca cielawe, grafikam udato się zachować swój in- 
UJ dywkiualny, wyraźny styl, przy czym nie odhiegii 
zbyt wyraśnie od ustałenych kanonów. Jednestki 
wykreowane zostały kardzo szczegółowo — każ- 
dy statek ma odpowiednia omaczenia, wieżyczii 
„| strzelnicze oraz pozostało, niezbędne elementy, 
czyniące flotę kosmiczną wielką. 














a old-schoolowa gra przygodowa ukaże się w Polsce już 
Ździerniku. na dodatek w całkowicie zlokalizowanej wer- 

























sprawą awskiej firmy CD Projekt. Nad poloniza- 
ten 
URA na 

HT zrobiła juź sporo szumu na Zachodzie, z racji dużej 





, który zlokalizowalł już wiele gier, 


natu gore. Oczywiście w Anglii wydana została złago 
'sja gry, lecz miejmy nadzieję, że ta fatalna pomyłka nie 
ię w Najjaśniejszej :) Jak twierdzi szef CD Projektu, tłu- 
maczenie wydobędzie z gry jej prawdziwego ducha — czarny hu- 
mor i liczne aluzje do rzeczywistych wydarzeń spowodować mają. 
że wszyscy wielbiciele mocnych wrażeń poczują się w HOPKINS 
FBI jak w domu. Największy nacisk położony został w grze na Kli- 
mat i widać to na każdym kroku — kolejne wydarzenia odkrywać 
będą nowe trupy oraz nowe ślady, prowadzące w giąb ponurej in- 
trygi. Tak czy inaczej, GD Projekt zapowiada sprzedaż HOPKINS 
FBI po niskiej — oscylującej wokół 60 PLN — cenie. Już wkrótce 
zobaczymy ile tak naprawdę warta jest ta gra. 















Ogólnopolski 
Toornie R akg AZ 
















ry komputerowe 
IkO zabawa? . 






goolnopolski loorniey Quake a 2 

Nie zapominajcie o tym, że na jesieni odbęczie się ogól- 

nopolski toorniey Quake 2. Eliminacje odbywać będą się 
17 — 18 października, a final / — 8 listopada. Więcej informacji 
na stronie kolegi Technika, głownego animatora toornieyu 





l. kazuje się, że nie. Marcin Przasnyski - - tworca i re- 


http://www.cafe.zapis.net.pl'wwwquakejindex.htm. Eliminacje daktor naczelny zaslużonego pisma Secret Service 
odbywać się będą w: Poznań — Całe Maestro (www.ma- — w wieku trzydziestu lat przeszedl pierwszego lip- 
estro.com.pl), Ostrów Wielkopolski — cafe Mediana (www.ca- ca 1998 roku na erneryturę. Spotkaliśrny go jakiś miesiąc 
fe.zapis.net.pl), Częstochowa — Centrum Intemetowe Gold ternu na ulicy — nareszcie odpocząl od morderczej pra- 





(www.gold.pl) iw warszawskim Granecie. Pytania odnośnie to- 
ornieyu kierujcie do: technik(©kki.net.pl (Technik) i do nas. 





cy. której przez ostatnie pięć lat wydawania miesięcznika 
w czerwonej okladce oddawał się bez pamięci I zająl Się 
swym hobby, czyli nurkowaniem. Tylko w lipcu, zdązył za- 
nurzyć się zarówno w Pacyliku, jak i w Atlantyku. To naj- 
lepszy dowód na to, że gry komputerowe mogą być bar- 
dzo dochodowe — nurkowanie, zwlaszcza OCeaniczne, 
| lis ACCEAJCICY — to przecież niezwykle kosztowna rozrywka. 

a ro ów óOboroi Pzoł zaa new wit oek wów orryŚcE | SS przejęli niemieccy inwestorzy. Ciekawe jak poradzą 
sobie na polskim rynku gier komputerowych, wciąż zdo- 
minowanym przez gry i oprogramowanie oryginalne 
inaczej. Ciekawe, czy uda im się podtrzymać chlubne tra- 
dycje miesięcznika Secret Service. Będzie to tym trud- 
niejsze, że wraz z Martinezem żagle zwinęlo kilka innych, j 
znanych postaci. Wszystkim im, a zwlaszcza Marcinowi 

— czowiekowi legendzie, który nieco ponad 7 lat temu 
stworzył rynek pism o grach komputerowych, zaklada- 
jąc nie istniejący już dziś Top Secret — życzymy 
wszystkiego najlepszego na nowej drodze zycia. 


| © 



























prawdzie o dziewiątej części pisaliśmy juz nowych, pasujacych do nowego sposobu 

w dziale „Na Horyzoncie” Kilka miesięcy temu, przedstawiania akcji zagadek. 

ale nie sposób raz jeszcze nie napomknąć oULTI- Kamera podąży za Avatarem, który 
MA: ASCENSION. Zatytułowana pierwotnie EXODUS, poruszać się będzie po jednym z naj- 
z kazdym tdniem wygląda coraz ciekawiej. Główną piękniejszych komputerowych Świa- 
zmianą, zaobserwowaną od „Horyzontu” jest wpro- tów. Biękit nieba, muchomory w lasach, 
wallzenie nowego, w pelni trójwymiarowego engi- _ ogień... wszystko będzie tak realistycz- 
ne'u. Grafika jest teraz tak dobra, że przy najwięk- ne, że gracz odniesie wrażenie, 
szym zbliżeniu widać takie szczegóły, jak zwiększują- iż jest w samym środku 
ce się źrenice rozmówców! $am scenariusz nieulegi przygody. Zresztą, 
większym zmianom, lecz wprowadzenio pełnego spójrzcie na 
trojwymiaru zaowocowało zaimplementowaniem Screeny. 
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ytulowa Maska Wiecznosści 
to przedmiot o ogromnej 
mocy, niezbędny do pod- 
trzymania życia na świecie. 
Jeden ze strażników, któ- 
rzy jej pilnowali, zapragnąt 
mieć Maskę tylko dla 






siebie. Próba 
= J kradzieży za- 
kończyła | 


się jednak fatalnie. Maska 
iozpadła się na siedem 
kawalków, ktore zleciały 
—- skądś, z qory — na 
Ziemię. Kiedy któryś 

z nich spadał na glebę, 
od razu wszystkie żywe 
istoty w okolicy zamieniaty 
się w kamienie, a w ich miej- 
sce rodziły się ogromne po- 
twory, które dopełniały dzieła 
zniszczenia. 

Jedna z siedmiu części Maski pofrunęta 
do krainy Daventry. Nie spadła jednak prosto 
na ziemię, tylko nqodzita w glowę Connora 
— Syna rybaka. To, paradoksalnie, uchroniło 
qo od przemiany w qlaz. Dwudziestoletni 
młodzieniec jest więc jedyną nadzieją na 
przywrócenie naturalnego stanu rzeczy. Aby 
tego dokonać, będzie musiał skompletować 
wszystkie częsci Maski. 

Nawet maniacy KING'S QUEST zauważyli, 
że seria wyczerpała już temat króla Grahama 
i jeqo rodziny. Dostrzegła to również Rober- 























ta Williams (autorka poprzed- | 
nich KING'S QUEST, pierwszej Ą 
PRIANTASMAGORIA i wielu in- 
nych gier) i postanowiła coś 
zmienić. Głównym bohaterem 
nie będzie więc członek rodziny 
królewskiej. Ci zostali pizecież 
zamienieni w kamienie. Tę zmia- 
nę, mimo sentymentu jakim 
wszyscy gracze darzyli króla Gra- 
hama, stosunkowo latwo wpro- 
wadzić. Jasne jednak było, że ta 
innowacja nie wy- 
starczy, aby dać 
grze powiew 
świeżości, 
bez któ- | 
rego ósma już część 
sagi nie miałaby 
szans powodzenia. 
Bo to byt właśnie 
zasadniczy zarzut. 
jaki wysuwano wo- 
bec ostatnich kilku 
częsci serii — tylko | 
powielanie starych 
schematów, nic 
nowego. 
I w tym przypad- 
ku Roberta-Williams 4 
postanowila zary- 
zykować, rezy- 
gnując z trady- 
cyjnej, wręcz 
obowiązkowej, 
dwuwymiaro- 
wej grafiki na 
rzecz pelnego 
5D. Będziemy po- 
ruszać się Conno- 
re m ! 
po olbrzy- 
mim Świecie. 
| jakiego nie powstydziltby się 
niejeden RPG. O rozmiarach 
Środowiska niech Świadczy 
fakt, że Sierra zastosowała 
engine, jakiego używa w sy- 
mulatorach lotniczych! Gracz 
będzie miał do wyboru dwa 












Kolejną nowinką jest wprowadzenie walki. 
Z napotkanymi postaciami będziemy mogli 
nie tylko porozmawiać, ale także pojedynko- 
wać się. Walka rozgrywać się ma „na bieżąco”, 
to znaczy, że nie będzie żadnego osobnego 
okna, otwierającego się na czas bijatyki, po- 
jedynki zostaną wplecione w trójwymiarowy 

system qraficzny. 
Roberta Williams zapewnia wszystkich za- 
niepokojonych graczy, że wprowadzenie walk 
| nie spowoduje, iż gra przestanie być 
przygodówką, a stanie się kolejnym 
TOMB RAIDEK. Williams zadbała 
o przygotowanie ciekawych za- 
qadek, które mają wciągnąć 
graczy i zapewnić im wiele 
qodzin rozrywki. Aby zebrać 
całą Maskę, Connor będzie 
musiał przemierzyć siedem 
krain, wypełnić mnóstwo 
subquestow i na doktadkę 
rozszyfrować tajemnicę swego 
Fo pochodzenia — czy jeqo ojcem 
jest biedny rybak, czy ktoś waż- 
niejszy, okaże się pod koniec gry. Coś 
mi mówi, że ten wątek fabuły zahaczy jed- 
nak o rodzinę króla Grahama, tak jak 
w KING'S QUEST 5 sluga Gwydion okazał się 
księciem Alexandrem, ale jest to moja pry- 
watna opinia, którą dyktuje mi intuicja, więc 
proszę się nie sugerować. Już catkiem nie- 
diugo dowiemy się, czy miałem rację. 8 

tryby obserwowania wyda- 


:FUIIEHI- 
rzeń: z perspektywy pierwszej 


j albo trzeciej osoby. | 
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CZY TRUP 





MC 


A kcja gry rozgrywać się będzie 
PA w Swiecie Umarłych. Trafiają do 


, 

a at niego dusze ludzkie ze Świata Ży- 
M wych. po czym zostają wysłane 
w czteroletnią podróż po zaswiatach, aby 
w końcu mogły znaleźć się w miejscu praw- 
dziwie wiecznego Spo- 
czynku. W grze wcieli- 
my się w postać Ma- 
nuela Calavera — tzw. 
agenta podróży, kto- 
rego praca polega 
właśnie na przyjmo- 
walliiu żywych dusz 
i wysyłaniu ich w za- 
swiaty. Pracując w ten 
sposób, Manny Stara 
się odkupić Swoje wi- 
ny, aby móc udac się 
na czteroletnią tulaczkę. .Jednak nawet 
w Świecie Umartych pojawią się postacie, 
które powodowane chęcią zysku, zakłócą ten 
naturalny obieg. A ponieważ będzie to stano- 
wito zagrożenie dla planów Manuela, posta- 
nowi on zdemaskować szajkę przestępców. 
Fo raz pierwszy w swojej przygodówee, fir- 
ma LucasArts zasto- 
sowala sterownik 
oparty na grafice trój- 
wymiarowej. Akcję bę- 
dziemy obserwować 
z kamer istawionych 
w najróżniejszych 
miejscach — to leżą- 
Cej Nd ziemi, to zdwie- 
Szonej w powietrzu, to 
znów umiejscowionej 
qdzieś z boku. Takie 
rozwiązanie przypomi- 
na pamiętną serię ALONE IN THE DARK. Wte- 
dy właśnie taka dynamika kamer byta jednym 
z głównych czynników, potęgujących niepo- 
wtarzalną atmosferę grozy, w której zakocha- 
li się zarów- 
no wszyscy 
gracze, jak 
i krytycy. 
GRIM FAN- 
DANGO nie 
ma być hor- 
rorem, ale 
wydaje mi 
się, że za- 
bieq z kilko- 
ma kamera- 
mi może 
wyjść qrze 

na dobre. 


DZE BYĆ 











ZBAŃ WI Il ONY 


Grafików i scenarzystów LucasArts zain- 
spirowat folkior meksykański, współczesny 
i starożytny, a więc sztuka Majów i Azteków. 
Da się to zauważyć w przeróżnych ornamen- 
tach, jakich na ekranie pojawiać się będzie 
mnóstwo oraz okrzykach typu „Viva La Revo- 


lution”. Pytanie tylko, 
czy  mie- 
SZan- 
P>. 

ka kilki 

styłów 

ar Ly 

stycz- 

nych nie 

sprawi 

wrażenia 
gali 
matiasu. Au- 


torzy gry zarzekdją SIĘ, 
że Świat przedstawiony 
w grze to nie będą tylko 
zwykłe lokacje 35D. To 
ma być wspaniale, tiój- 
wymiarowe dzieło sztuki. 

Mannym będziemy sterować bez użycia 
myszki — wykorzystamy tyłko kiawisze kuir- 
sora i jeszcze parę innych do wykonywania 
różnych 
czynności. 
Ciekawie ma 
być  rozwią- 
zane wskazy- 
wanie tzw. 
gorących 
punktów. Je- 
żeli na jakiś 
natrafimy, 
Manny  bę- 
dzie się na 
niego _ pa- 
trzyt, obraca- 
jąc nieco qło- 









'ELEXI- 
con dilos 


wę (czytaj: czaszkę) w miarę potrzeby. 
Cale społeczeństwo Świata umarłych bę- 





dzie wygłądało 
dość Śmiesz- 

nie z uwagi na 

to, że wszyscy 

są kościotru- 
pami. Autorzy 

gry zapewniają 
jednak, że jeśli 

uda nam się 
utożsamić 

Z umarlakami, to 
może byc napraw- 
dę fajnie. Brrr. Tym 
bardziej, że gra będzie 


przepe!niona czarnym humorem, a wśród 
50 postaci, które pojawią się w qrze będą 
również trup-laski. 

Autorem gry jest Tim Schaler — ten 
sam, który jest ojcem FULL TFIROTTLE 
i DAY OF THE TENTACLE. Czy to gwaran- 
tuje sukces? Zobaczymy. Na pewno mo- 
żemy się spodziewać wysokiej klasy 
wstawek animowanych, w których Scha- 
fer i cała firma LucasArts się lubują. 
A tymczasem, zapraszamy do obejrzenia 
wersji demo, którą znajdziecie na 
wrzesniowym Reset CD. 
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stach 
wprowadze 
nie cieniowania 
oraz innych elektow 

swietlnych generowanych 
w czasie rzeczywistym. a także od- 
powiedniego umiejscowienia mąły czy desz 
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tzu. Trzeba przyżnać że Spisałi się cai- 
krem nieźłe Screeny, pochodzące 
z wczesnej wersji beta, dają już 
pewien przedsmak tego, to zo- 
baczymy w pelnej wersji gry 
No dobrze ałe o co cho- 
dzić będzie w grze? Jak 
mam to grac? W tej 
kwestii trirdno raczej 
a rewołucję — kamera 
podążat. ma za postacią 
tak, ahy — wzorem TOME 
RAŁDER — jak najlepiej uka- 
ząć połe akcji. Sam charakter 
rozgrywki załeżeć mia w znacz- 
nym stopniu od samego gracza 
i (choc brzmi to bardzo nie- 
prawdopodobnie) są duże szan- 
se że rzeczywistosć okaże się 
równie kołorowa jak zapowie- 
dzi. Mucky Foot nie zapowia- 
dają „zwyktego” wybierania 
cieżki, jak to się dzie e 1 | 
w przypadku większości a 
gier. W załeżności od styłu FH 
gracza, zmieniać ma się 
subtelnie scenariusz. Na przy- 
kład, jeśli gracz z ciężkim karabi- 
nem maszynowym Uurządzi małą 
rzeż w — powiedzmy — biurow- 
cu wiełkiej kompanii. to ścią- 
gnie sobie na kark tak połicję, 
jak i zabijakow z tejże korpora- 
cji. W tym momencie qra przy- 
pominać będzie raczej „Ściga- 
nego" z Harrisonem Fordem 
nizli qię przygodową, w jaką 
nioże w zasadzie przekształcić 
się URBAN CHAOS, gdy gracz 
zdecyduje się na bardziej „umy- 
łowy” rozwój. Co zaś tyczy się klu- 
czowych postaci gry, udato nam się 
uchwycic (techniką paparazzi) jak na 
razie dwie — ciemnoskorą Darci oraz 
brodatego, białego rzeźnika, Ropera. 
Niczego nie sugeruję, łecz wygląd boha 
terów jesl więcei niż wymowny. Tak, uwało 
ny krwią kij basebalłowy Ropera też 
Czego możemy się zatem spodziewać? Na- 
pakowanej akcją pelnej ciekawych wydarzeń, 
wałk i zagadek gry, która przy tym wszystkim 
cieszyć będzie tak oko, jak i ucho. URBAN 
CHAOS jest pierwszą gią, jaką chłopaki 
z Mucky Foot przygotowują samodziełnie 
i należ; przyjąć to na korzyść gry. Zespół au- 
torski, nie skażony jeszcze wiełkim sukce- 
sem, zabrał się do pracy z dużym entuzja- 
zmem, zaś wydawca giy — Eidos interactive 
zapewnił im potężne piecy. Po przejrzeniu 















zapowiedzi qry Oraz po uj 
rzeniu pierwszych "«rc- 
enshotow, trudno jest 
zachowac sceptycyzm, 
ale t nietrudno O uczucie 

tekkiego niepokoju. Dłacze- 
go? Gra wymagac będzie Pentium 200, 
DirectX 5.2 łub 6.0, 52 MB RAM, CD-ROMx8 
oraz akceleratora 5D aby.. ruszyc. Ma te- 
mat tej ciężkiej łokomotywy będziemy in- 
formowac was na bieżąco. 


ALKI-CITE 
Von Dirt | 
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irma LucasAits dopiero od kilku lat 

zajmuje się niemal wyłącznie tematyką 

Gwiezdnych Wojen. Kiedyś, kiedy jeszcze nazywala 

się LucasFilm Games, stanowiła wlaściwie jedyną konku- 

rencję na rynku przygodówek dla firmy Sierra. O seriach MON- 

KEY ISLAND czy INDIANA JONES styszeli chyba wszyscy gracze. 

O tych najstarszych grach — ZAŃ MAC KRACKEN i MANIAC MAN- 

SION — pewnie tylko nieliczni. A szkoda, qdyż byty to gry bardzo uda- 

ne. MANIAC MANSION doczekała się nawet kontynuacji: w 1993 roku 
ukazał się sequel pod tytulem DAY OF THE TENTACLE. I o Dniu Macki teraz będzie mowa. 

O cow DOTT chodzi? Otóż, pewien nieco zwaliowany naukowiec, doktor Fred Edison 
(ale nie z „tych” Edisonów) stworzył „macki”. Jedna z tych dziwnych istotek golnęta sobie 
pomyj z laboratorium, po czym zmutowała: urosła do gigantycznych rozmiarów dorostego 
człowieka i postanowiła zawładnąć światem. 

PRIELSCLEG Twoje zadanie jest proste — masz pokrzyżować plany macki. W tym celu wcielasz się w po- 

Ee SAI stać... źle... w trzy postaci, żywcem wyjęte z kreskówek. Troje przyjaciół — Bernard, Laverne 

e i Foagie — reprezentuje trzy typy współczesnej młodziezy, ukazane w krzywym zwierciadle. Ber- 
nard to chodzący komputer i to z wielkim twardym dyskiem, Laver- 
ne to typowa blondynka z kawałów, a lloagie jest (niezbyt inteligent 
nym) wielbicielem imocnego rocka i piwa. Poznać to po jego nad 
podziw rozwiniętym mięśniu piwnym. 

Kierując tymi trzema postaciami na przemian, będziesz działał 
w trzech różnych epokach. Doktor Edison chciał przenieść trójkę bo- 
haterów o jeden dzień wstecz. Mieli zapobiec mutacji macki, ale na 
skutek malej awarii wehikułu czasu Hoagie został wysiany 200 lat 
w przeszłość, a Laverne 200 lat w przyszłość. Nie będę się zagłębiał w fabułę, bo nie powinno się 
opowiadać filmu przed seansem. Mogę jedynie zapewnić, że ubaw będziesz miat po pachwiny. 

Gra pelna jest qaqów i dobrego humoru. charakterystycznego dła kreskówek. Zagadki są bardzo 
ciekawe, może niełatwe, ale nie spotkałem się też z jakimis poważniejszymi trudnościami. Naj- 
większe wrażenie robi wspaniałe wykorzystanie konstrukcji scenariusza: cokolwiek uczyni Hoagie 
„W przeszłości”, znajdzie swoje odzwierciedlenie w epokach, w których działają Bernard i Laver- 
ne. | na tym opiera się cala gra, na logicznym powiązaniu wydarzeń w iańcuch przyczyno- 
wo-skutkowy, tak spójny jak w żadnej innej grze. Dla mnie — bomba. 

Pamiętam, jak w 1995 roku wszyscy jak jeden mąż zachwycaliśmy się poziomem technicz- 
nego wykonania gry. Grafika po prostu zwalala z nóg. Wszystkie postaci i obiekty mają bar- 
dzo ladne, karykaturalne ksztalty. Jestem pewny, że gdyby gra działała w trybie SVGA, anie 
w zwykłym 520x200, DOTI również dziś zyskalaby miano perełki graficznej. Muzyka tak- 
że budzila głęboki podziw, ale dzisiaj nie wytrzymałaby konkurencji ze strony innych 
programow. Jeżeli spodziewacie się kapitalnych podkladów budujących atmosferę, to 
lepiej wytączcie dźwięk i spróbujcie je sobie wyobrazić. Interface użytkownika 
Z pewnością można nazwać przyjaznym dla użytkownika, wszystkie poszukiwa- 
ne przedmioty są dobrze widoczne na ekranie, mamy do dyspozycji kilka pod- 
stawowych komend... zresztą co ja się będę nad nim rozwodzil — wszyscy 
wiedzą jak wygląda stary dobry SCUMM. 

Reasumując: jeśli szukasz dobrej przygodowki, a przy okazji 
chcesz się trochę rozerwać, to DOTT jest dła ciebie grą 
wprost idealną. 8 


— || 





rocznie, krwawo, mechanicznie i tro- 
szeczkę strategicznie witamy w No- 
wym Roku Szkolnym 1998/1999. 

W poprzednim numerze zamieściliśmy aż 
dwie gry miesiąca i dla równowagi, wszak nic w 
przyrodzie nie ginie, dziś nie ma naszego typu 
numer 1. Pozostawiamy Ci wolną rękę w 
wyborze: która gra jest we wrześniu najlepsza? 
Napisz o tym do nasł 

Zaczynamy w dobrym stylu, bo od mordobi- 
cia. Jest to niezły przepis na porządną imprezkę 


— najpierw jakiś mały Mortal Kombat, .może być | 


nawet i cztery razy i już jest przyjemnie. Gulash 
wpadł do nas i pełen pozytywnych uczuć po za- 
O COWZLU Z OWE ILO CH A TUTECJH 
zacząt wprowadzać ekranowe akcje w czyn. Chil- 
dreni Don't try thls at homel Krooger z podbi- 
tym okiem, Mamut dostał w trąbę i tylko Ham- 
mer wykpił się plamą — Fatality na Atorze ubru- 
dziło mu trochę żółte wdzianko. Ja piszę te 
słowa spod stołu. Czy Gulash już wyszedł? 

KSZO KC ZEK OWCE ZLEWA Jr 
wymiarze dzielny Bamse AKA Andy ratował swo- 
Jego pieska'z kłopotów. Wkroczył do samego Ser- 
ca Ciemności, gdzie mrok rozświetla mu tylko 
kaganek oświaty. Walczył z potworami, przeżył 
fantastyczne przygody —— lecz niech lepiej sam 
WZUKOW OKO YCH 

Ator miat dość walk po Fatalnym spotkaniu 
AEON ZE KICZ DY WAZY 
AZER EOT ZWS LNNELCIUWKWE 
ruszył w trasę. Po drodze rozjechał tony dziwne- 
go robactwa, uzbroli Zuka po rdzewiejące błot- 
niki, iekko zmutowat, ale ogólnie w domu 
wszyscy zdrowi. 

zy OC IGP ZCYZICIEJA UCLA AJJ 
LWA COS DI EIKICHOJ A INAIEE 
zardu i rozpusty. W kasynle Larry'ego (twoje 
OLKA Joy GEJE ZWZUJEUKICJE YE ryz at: 
ostro, nawet w pozycjach on-line. W ten sposób 
Bamse umocnił swoją pozycję jako resetowy 
playboy nr 1. 

- Szefie, przyszedł jakiś komandor Mamutl Ima 
strasznie zmechacony mundur! 


- Mamutl Z prochu powstałeś, to się otrzepl Na Mortal Hombat U 
jutro masz mieć czysty mundur! 

- Ale Szefie, Ja tu z mechami wałczę i tego... 

- Mówi się „z mchem”1 A poza tym, mech jest 
pod ochroną! Odmaszerować! 
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zawołanie Wojsk Ciemności? 
Jeden za wszystkich, wszy- 
Scy... na jednego. 





reguty stronimy od 
przedstawiania historit 
powstawania gary — 

jest to zbędny dodatek, 
który nic nie mówi 
końcowym produkcie 
Ualiającym do rąk od- 
biorców. Tym razem 
zrobimy jednak wyjątek, 
qdyż perypetie, jakie 
szło Serce Cieminości, mogłyby po- 
zyć jako scenariusz do filmu. 
Wszyscy pamiętamy fenomenaine 
platformowki ANOTHER WORLD 
i FLASHBACK. Kazdaznich zaraz po uka- 
zaniu stawała się fową i wyznacza- 
tórych konkuren- 
dynie 5nić. Autorem 
M był Eric Chai, a drugiej 
Savoir. Wielu miłośnikom 




















HEART OE 





gier zręcznościowych marzytło się, aby obaj 
panowie polączyli swe siły i stworzyli tę jed- 
ną, jedyną, najwspanialszą grę na Świecie. 
I pojawiła się szansa, że te marzenia się zisz- 
czą! Panowie spotkali się, dogadali it założyli 
grupę Amazing Studios, której pierwszym 
produktem miało byc własnie HEART OF 
DARKNESS. A było to przeszlo 5 lat temu. 
Kiedy na wiosennej edycji tarqow ECTS 
w Londynie w 1995 roku Amazing Studios 
pokazało pierwsze demo swej gry, szelowie 
brytyjskie- 
qo koncer- 
nu Virgin od 
razu wyloży- 
li pokaźną 
gotowkę 
(budżet gry 
planowano 
na 1,5 mln 
dolarow, ale 
oczywiście 
został _ en 
już dawno 
przekroczo- 
ny), aby tyl- 
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nikt tego nie zliczy. lntio posłużyło 
jako materiał do filmu „Toy Story” 
wytwórni Wałta Disneya, co rownież 
opóźniło wydanie gry. SEGA zapłaciła 
okrąglą sumkę za to, aby HOD ukazala 
się jedynie w wersji na Segę Saturn, a Vii 






gin wyciąt jej rumer i zupelnie skteślił ze 
swojej listy wydawniczej. Gra miala się w ©q0- 
le nie ukazać, ale na szczęscie projekt udku- 
pił dwa lata temu koncern Interplay i prace 
mogły być kontynuowa 2 sierpnia 1998 
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roku Serce Ciemności ujrzato w kofńicu swiatiu 
dzienne. Na co czekalismy? | 
Glownym bohaterem gry jest Andv — ma- | 
ty urwis, któreno nie znosi jego nauczycicl. 
Straszny bel znęca się nad chłopcem, za- 
mykając ga szałie, gdyż wie iż malec boi | 
się cien pak jest bardzo bystry 
intelic >mku na drzewie zrobił la- 
borata puterowe, w którym zbudo- 
wał v y pojazd służący do wędiowki 
mięć iarami. Jednego dnia poszedł ra 
Sp joim pst m o dźwięcznym imieniu 
y. Akurat nastąpilo calkowite zacmienń 
„a. Wytworzył się przy lym dziwiiy kory-= 
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Duna 2000 - Pierwsza strategia w Czasie 
rzeczywistym powraca w nowej popraw- 
ionej wersji znajdziecie: trzy strony kon- 
fliktu ( Atrydów, Harkonnenów, Ordosow 
|, grafikę w wysokiej rozdzielczości, 
wspaniałe sekwencje wideo, zaawan- 
| sowane opcje gry sieciowej. 


SETTLERS II po polsku | 


Settlers 2 - Stynna gra ekonomiczno- 
PDZTENT strategiczna odwzorowująca powstanie i 
FREESPFACE rozwój koloni małych, sympatycznych 

=——=—AR osadnikow. Jeden z największych hitów 


p gp” 2 na rynku gier komputerowych teraz 
pF = j całkowicie po polsku w super niskiej 
435 cenie. Tę grą musisz mieć w swojej 

kolekcji. 
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Megapak 9 to zestaw ośmiu gler w 
pełnych wersjach na jedenastu płytach 
CD. W skład zestawu wchodzą: 
Cmilization 2, Timeshock, Interstate /6, 
Destruction Derby 2, Discworld 2, Jack 
Nicklaus 5, Admiral Sea Battles, IF - 22 
| Raptor. 
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PC POWER PAD PRO : pzd 
Wybor pomiędzy entrowanie OSI X 1 Y, 
4 Way View, 


joystikiem a padem. 
6 x fire, autofire, 
autocentrowanie 


SV 238 Cyfrowy pad do PC | 


Przepustnica, 
4 niezależne auto fire, 
4 fire, kontrola Rudder 


T271 Analogowy DAMA OLE 


PC CHARGER 
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Kierownica doPC. Wszystkie konsole objęte są roczną gwarancją 














uj = PC SUPER PAD Podświetlany panel Autoc entrowanie, program 
| * = 4 x fire, kontrolny, 4 x fire, wybór | owanie czułosci skrętu kierown W KIYAA YA AI DLT 
! autofire I ustawienie autofire, icy, 8 kierunkowy cyfrowy pad, OMAVYGZY PUNK GUANE 





wersja dla prawo- 
i leworęcznych. 


KEP RASLSR SONY PLAYSTATION 





numer 





a tę qrę posiadaczom PC 
przyszło czekać długo, nawet 
bardzo długo. Program naj- 
pierw pojawił się na automa- 
tach, jesienią 1996 roku zo- 
stał przeniesiony na konsole, 
a po kolejnych dwoch latach 
wreszcie możemy zobaczyć 
na monitorach blaszakow no- 
wą odsłonę kultowej serii 
Street Fighter — STREET FIGHTER ALPHA. 
Akcja gry osadzona jest pomiędzy pierw- 
szą i drugą częscią turnieju Street Fighter: 
wszyscy bohaterowie są nieco młodsi i walczą 
innym niż dotąd stylem. Z kolesi znanych 
Z SSF2T pozostali Ken, Ryu (którego imię czy- 
ta się Kaju, a nie Ryju — jak twierdzi więk- 
szość bywalcow salonów), Sagat i Chun-li 
Przybyło także kilka nowych postaci: Charlie, 
Guy, Birdie, 5odom, Adon i Rose. Ukryte trzy 


postacie to: Dan (parodia Kena i Ryu), Bison 


oraz Akuma (bardzo silny i wytrzymały gość). 
W stosunku do SSF2T zaszło wiele zmian. 
Niektore uważam za stuszne, inne wręcz od- 
wrotnie. Największym biędem byto zmniej- 
szenie liczby zawodników o ponad połowę. 
Gra się przez to za krótko, a gracz ma bardzo 
ograniczone możliwosci wyboru postaci, kto- 
rą chce wałczyć. Zmieniono także grafikę. 
Największa rozdzielczość w jakiej Street Fi- 
ghter Alpha pracuje to 640x480, ale i tak jest 





to najładniejsza grafika jaką widziałem 
w mordobiciu dwuwymiarowym. Postacie są 
ładniejsze większe i narysowane w innym 
stylu. Mają większe w stosunku do reszty cia- 
ia dłonie i stopy. £e względu na powiększenie 
rozmiiarów zawodnikow, zmniejszyła się rów- 
nież odległość pomiędzy nimi, co wpłynęto 
znacząco na Styl rozgrywki. Praktycznie nie 
da się już w odpowiedzi na bron enerqetyczną 
wroga wypuscic własnej, tak by obie wzajem- 
nie się zneutralizowały. 








Gra straciła swoj taktyczny wymiar (nie 
stosuje się już odpowiedzi na konkretny cios, 
qdyż po prostu nie ma na to czasu), a zyskała 
wiele dynamizmu. Jeśli Chcesz wygldc na wyż- 
szych poziomach trudności. to musisz, zanim 
postac wykona jeden cios, wstukiwać już na- 
stępny. Np. kop z wyskoku, a potem, jeszcze 
w powietrzu, Hurricane Kick Ryu. Rozbudo- 
wano system Super Combo wprowadzony już 
w SSF2T (tym którzy nie wiedzą wyjasniam, że 
jest to seria ciosow łub supercios możliwy do 
wykonania po osiągnięciu odpowiedniego po- 
ziomu Combometer), każda postać ma co naj- 
mniej dwa Super Combo, a niektóre nawet 
trzy. Combometer ładuje się dużo Szybciej 
i możliwe jest wykonanie superkombinacji na- 
wet 2-5 razy na rundę. Można też odczekać 
chwilę i walnąć pod koniec potrójne Super 
Combo odbierające przeciwnikowi trzy czwar- 
te enerqii. Kyu w takiej sytuacji strzela pięcio- 
hitowego Hadoena lub kręci trzynastohitowe- 
qo Hurricane Kick. Jeśli uda nam się sprawić, 
iż po naszym Super Combo przeciwnik upad- 
nie na murawę i już nie wstanie, to zostanie- 
my podwojnie nagrodzeni: animacją i odpo- 
wiednim'bonusem punktowym. 





Inną istotną innowacją jest Alpha Counter, 
czyli bezpośrednie przejście od bloku do kon- 
try. Nie jest to silny cios, a jego wykonanie 
jest trudne, ale pozwala przerwać nawałę cio- 
sów pizeciwnika. Zmieniły się też niektóre 
podstawowe ciosy. Ryu robiąc wyskok z nogą 
pochyla się nieco do przodu, w rezultacie cios 
wchodzi nieco niżej i łatwiej jest wykonać 
Combo rozpoczynające się od tego własnie 
ciosu. Ken wykonując srednie kopnięcie z zie- 
mi nie robi szpagatu, tylko poziome kopnię- 
cie z poiobrotu na wysokości pasa, dzięki te- 
mu cios mia prawie trzy razy większy zasięg, 
ale zadaje tylko jedno trafienie. 

Tyle jeśli chodzi o podobieństwa i różnice 
pomiędzy SSF2T i SFA, czas na parę słów po- 
święconych wyłącznie Ulicznemu Wojowniko- 
wi Alpha. SFA:WD to bardzo dobra gra w sta- 
rym stylu. Każdemtu zapewni wiele godzin do- 
brej zabawy. a to za Sprawą wielu zmian 
w stosunku do poprzednich częsci, interesi- 
jącej opcji Alpha Counter, wielostopniowemu 
pozioniowi lrudnosci oraz niespotykanej 
wręcz miodnosci. Dostałaby ode mnie 8, ale 
ponieważ zmniejszono liczbę zawodnikow, to 
i ja urwę punkt z oceny. o 





lego jeszcze nie 
było? Nie... Nie pa- 
miętam, kiedy ostatnio 
bawiłem się w strażakow, 
policjantów i w tekarza? Może... 


Za wielkie zasługi przekazano 


ct w zarządzanie pewien skrawek 
terenu o powierzchni malego wo- 
jewodztwa, qdzie co chwila wybu- 


chają pożaiy, spadają samoloty, 
dzieci się topią, ludzie qiną w qó- 
rach. Same nieszczęścia, jakie 
może tylko sprawić ludzka gtupo- 
ta. Ty jako szef służb ratowni- 
czych wszełkiego rodzaju (straż 
pożarna, policja, pogotowie ra- 
tunkowe, służby techniczne) 
Imasz za zadanie utrzymać porzą- 
dek w województwie. Jeżeli wyda- 
rzy się jakas katastrofa, musisz 
opanować Imiejsce zdarzenia, wy- 
Słać odpowiednie pojazdy z odpo- 
wiednim sprzętem i ratowac lu- 
dzi. Ot, wszystko. Wydaje się pro- 
ste? No właŚnie: wydaje Się. 

Gra podzielona jest na 30 misji, 
od najmniej do najbardziej skom- 
plikowanych, przy czym stopień 
trudności rośnie dość szybko. Na 
tyle szybko, że pierwszą misję 
ukończyjem za drugim podej- 
Ściem, a szósta wymagała już pię- 
ciu prob. Chyba nie jest to mało? 
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dzi, ktoś się 
spóźnia z dojaz- 
dem — 
samo życie! 
Całe szczęście, 
że nie strajkują, bo 
dopiero wtedy byłaby 
wtopa. 

Na początku qgry 
masz do dyspozycji 
jedną bazę z kilkoma 
rodzajami Samocho- 
dów i kilkoma rodzaja- 
mi fachowców do ich 
obstugi — policjanci, 
strażacy (5 rodzaje — 
w skafandrach, bez 
nich i z maskami tte- 
nowymi) oraz sanita- 
riusze i lekarz. W sumie w grze 
występuje 7 rodzajów ratowni- 
ków i 24 rodzaje pojazdów! Pra- 
wie jak w RTS. Sprzętu jest co 
niemiara, jednak masz dwa po- 
ważne ograniczenia — fundusze 
i ilość jednostek do kontrolowa- 
nia. Bez Terenowego Centrum 
Dowodzenia nie możesz zarzą- 


dzać naraz więcej jak 10 jednost- 
kanii, a bez kasy nie zrobisz nic. 
Pieniądze wydajesz na użycie 
sprzętu i ludzi — jednorazowy 
wyjazd na akcję samochodu poli- 
cyjnego z pelną załogą kosztuje 
225, wozu strażackiego z armat- 
ką wodną z peiną załogą 2650 
a samolotu strażackiego — 


Klous 


4 | 
L= A 


2500. Z kasą trzeba się ticzyć. ałe 
nie tak bardzo — w każdej misji 
należy się kasa „standardowa” 
(kwota waha się zależnie od mi- 
sji). a nadwyżki przechodzą z mi- 
sji na misję. 

Misja zazwyczaj wygląda tak, że 
po wstępnej animacji (bardzo do- 
brej) wprowadzony zostajesz w sy- 
tuację i wysyłasz tyle jednostek, 
ile według ciebie potrzeba. A że 
czasem wyslesz za mało i ktoś 
z powodu biaku opieki medycznej 
umrze? No cóż, zdarza się, misja 
niewypełniona. Nie miej wyrzutów 
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sumienia: to tylko są obrazki, ni- 
komu krzywda się nie stała. No to 
jeSzcze raz. 

Gra jest niecodzienna, ale in- 
terfejs użytkownika — niedopra- 
cowany. Małe pojazdy, ttok na 
ekranie. jednostki wybierają 
dziwne drogi dojazdu do wskaza- 
nego miejsca, brak mapki miej- 
Sca akcji (trzeba cały czas scrollo- 
wać), kiepska grafika i liniowość 
rozgrywki obniżają ocenę końco- 
wą. Na plus zaliczę spolszczoną 
instrukcję oraz wszystkie napisy 
w grze — duże brawa, chociaż 
dość upiornie brzmi komenda 
„Upuść” dla sanitariuszy niosą- 
cych rannego. Szkoda tylko, że 
giosy zgłaszających się postaci 
pozostawiono angielskie. Jakoś 
to ze sobą nie gra. 

Nowa gra ze stajni 16 Ton/To- 
pware Interactive kusi przede 
wszystkim niską ceną i rzadko 
spotykaną tematyką. Do niskich 
cen powoli się przyzwyczajamy, 
ale żeby wymyślić coś nowego 
w dziedzinie gier — to już zupeł- 
nie inna historia. | za to dla 
EMERGENCY duży plus. Trzeci 
plus za czarny humor a za trzy 
plusy — piątka. , 
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korytarza potrzebne były ogromne 
ilosci energii, a to, dokąd będzie 
prowadził, okazywało się dopiero 
po jego przekroczeniu. Ale to 
nie zraziło zachłannych ludzi 
— otwierali coraz to nowe ko- 
| rytarze i wysyłali do nich nie- 
| zliczone rzesze odkrywców, 
którzy na nic nie zważając eks- 
plorowali teren, uciekając się 
często do eksterminacji tubyl- 
cow nowych swiatów. W ten 
sposób traktowano każdą cywi- 
lizację, aż wreszcie napotkano 
Krispo. Była to dziwna rasa posia- 
dających zbiorowy umysł robali, przy 
ktorych Zergowie ze Starciatt wyglą- 
dają jak pluszowe maskotki. 

Rasa ta początkowo nie zważała na po- 

czynania Mięczaków (tak, ze 
m względu na miękkie Cialo, okie- | 

ślano ludzi), ale qdy ci zaatako- 
| wali ich królową, miarka się 
przebrała. Krispo rozpoczęli 
dość ostrą kontrofensywę 


/ 





uo ich żywcem. Ci, którzy przeżyli, zabaryka- 
dowali się w Miastach i modlili o cud. I wtedy 
Nieskończona Myśl przekazała ludziom wspa- 
niałą broń mającą zniszczyć robale — „inwa- 
zję genetyczną”. Niestety, oprócz Krispo wy- 
ginęli również wszyscy ludzie. Na skutek mu- 
tacji struktur genetycznych powstała 
zupełnie nowa rasa, dziedzicząca wytrzyma- 
tość i „pancerność” po Kiispo oraz ludzki in- 
telekt i chęć dominacji. Powstali Vangers — 
rasa wojowników i handlarzy. 

Vangers to najnowsza gra Interactive Ma- 
gic, w której wcielaniy się w postać pizedsta- 
wiciela tej właśnie, nowo powstalej rasy. Na- 
szym jedynym celem jest przetrwanie. 


od koniec XX wieku lu- 
dzie nawiązali kontakt 
z istotą nadprzyrodzo- 
ną, zwaną Nieskończo- 
na Myśl. Owa istota 
przekazała Ziemianom 
nowe, zupełnie niezna- 
ne teorie. Wiedzę tę 
można było wykorzy- 
stać w praktyce. Po- 


i wtedy okazało się, że ludzkość nie jest przy- 
gotowana do wojny. Krispo szybko odkryli do 
czego służą korytarze i przy ich pomocy 
przedostali się na sporą część odkry- 
tych przez ludzi planet. Na szczę- 
Ście, korytarze prowadzące na 
Ziemię i kilka najbliższych ciał 

niebieskich zostaly w porę 
zniszczone. Rodzaj ludzki 

mógi spokojnie rozwijać 
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wstało wiele nowych technologii, z któ- 
rych największy wplyw na ewolucję ludz- 
kości wywarło tzw. „trwałe przecinanie 
przestrzeni kosmicznej”. Dzięki niemu 
można byto tworzyć Korytarze, które po- 
zwalaly na poruszanie się między Świata- 
mi (coś jak w Ukrytym Wymiarze 
i Gwiezdnych Wrotach). Byt tylko jeden 
problem. A własciwie dwa: do otwarcia 


się z dala od niebezpie- 
czeństwa, ale los tych, 
którzy zostali w kolo- 
niach, byt straszny. Byli 
masowo wyrzynani 
przez Krispo, a później, | 
qdy okazalo się że sta- | 
nowią znakomitą po- | 
żywkę dla ich larw, łapa- 
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Będziemy przemierzać zagubiony Świat, 
złożony z kilkunastu planet, z których każda 
pokryta jest siecią organicznych dróg i mo- 
stów oraz takich samych koryt rzecznych 
I podziemnych miast. Na każdej planecie mu- 
simy poznać hasło, które umożliwi nam przej- 
Ście do kolejnego etapu. Otrzymamy je za wy- 
konanie rozmaitych zadań doradców miej- 
skich i innych dziwolągow spotkanych na 
drodze. Zadaniem może być dostarczenie 
pewnego towaru w konkretne miejsce lub wy- 
słanie jakiejś istoty w niebyt. Kolejne planety 
pizemierzamy rożnymi pojazdami, z requły 
wyglądającymi jak opancerzone samoclody, 
dle że autorzy gry nazywają je dumnie „me- 
chami”, więc i ja takiego określenia będę da- 


lej używał. 
Ponieważ taki pojazd oraz uzbrojenie 
i amunicja do niego (na drogach jest bardzo 





niebezpiecznie) kosztują fortunę, każdą wol- 
ną chwilę spędzamy na zarabianiu pieniędzy. 
Możemy to robić na kilka sposobów. Moim 
ulubionym jest przemierzanie bezdroży (wi- 
dzianych z lotu ptaka) mechem uzbrojonym 
po antenę na dachu, w poszukiwaniu innych 
Vangersów w celu — jak to się naukowo 
mówi — „skrojenia” ich z cennych 
przedmiotów, które można sprzedać 
w najbliższym mieście. Druga, mniej 
pasjonująca, acz bezpieczniejsza 
metoda, to handel. Kupujemy 
w jednym miescie jakiś towar za 
smiesznie niską cenę, a pozbywa- 
my się go w innej metropolii za 
kosmiczne sumy. Stosowanie te- 
go sposobu wymaga wielkiej ta- 
downi w mechu, czego niestety 
nie można połączyć z dobrym je- 

























qo uzbrojeniem. Tak 
więc nie da się jed- 
nocześnie być 
kupcem i zło- 
dziejem. Jest 
również trze- 
cia _ możli- 
wość, czyli 
penetrowa- 
nie planet 
w  poszuki- 
waniu tego, 
czym poqar- 
dzili inni 
i sprzedawanie 
znalezisk. Zwykle 
jest to mało do- ! 
ni re- 


chodowy interes, do- 
bry zarobek zdarza się kordo- 
wyjątkowo rzadko. wo dlugi 


Grafika gry jest. dziwna. 
Wszystko, włącznie z menu qtów- 
nym, sprawia wrażenie jakby żyło i poru- 
szalo się. Może na statycznych obrazkach wy- 
gląda to jedynie na bezładną mieszaninę pik- 
seli w rożnych odcieniach koloru zielonego, 
ale gdy siądziemy przed monitorem, ujrzymy 
dobrze przemyślaną, animowaną grafikę. Ta 
animacja sprawia, że czujemy się jak w mro- 
wiskui, a przecież o to chodzito autorom gry, 


czas dobrej za- 
bawy, a drugiemu 

wręcz vice Wersal. Mnie 
i kilku moim znajomym podobała się. Do- 
datkowo przemawia za nią wyjątkowo 
przystępna cena, więc może VANGERS 
odniosą sukces? Jeśli lubisz takie pro- 
dukcje jak wymienione powyżej, to bcz 
wąchania idz do sklepu. Jesli nie, to też 
nic nie stol na przeszkodzie, by Vangersi 


abyśmy 
identyfiko- 
wali się 
z robaka- 
mi. Jedyną wadą oprawy graficznej, elemen- 
tem nie pasującym do całości, są pojazdy — 
płaskie i niedopracowane. Odniostem wraże- 
nie, że jakiś grafik bumelant zapomniał je po- 


ci się spodobali ale przed kupnem lepiej 
załatw sobie demo Inb zażądaj solidnej 
prezentacji w sklepie. 





prawić. Ale generalnie oprawa wizualna jest | —— 

w porządku. To samo można powiedziec | 

o muzyce, która pomaga wczuć się w mrocz- | / |_ nteraztiwe Mzgo | 
ny klimat gry. W niektórych momentach mu- [I 


zyka nabiera takich tonów, które co wrażliw- 
szych graczy imogą wręcz przestraszyć. 
Podsumowanie tej gry jest dośc trudne, 
gdyż należy ona do zupełnie nowego gatunku 
i stanowi swoiste połączenie pamiętnycii 
QUARANTINE i PIRATES. A jako zupełna no- 
wośc, jednemu przypadnie do qustu i zapew- 
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arry Laffer to legenda. 
Któż z nas nie grat albo 
przynajmniej nie slyszal 
o wspaniałych przyqo- 
dówkach z serii 
LEISURE SUIT LARRY 
o lysawym podrywaczu-nieudaczniku? 
Ja sam skonczyłem wszystkie części tej 
sagi i gorąco każdemu je polecam. 
Oprocz teqo po- 
jawiła się mini- 
gierka, będąca 
zbiorem wszyst- 
kich rozgrywek 
karcianych, ru- 
letek i innych 
dochodowych 
rozgrywek, któ- 
re występowały 
w  przygodow- 
kach o Larrym. 
Pomysł byt nie- 
zły, należało go 
rozwinąć. Al Lo- 
we, twórca po- 
staci  Lalfera, 
postanowił 
stworzyć grę, 
o której poniżej. 
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Na pierwszy rzut oka LEISURE SLIT 
LARRY'S CASINO jest grą nie tylko nie- 
specjalną, ale wręcz beznadziejnie nudną 
i nieciekawą. Możemy zagrać jedynie 
w ruletkę, pokera, jednorękieqo bandytę, 
oczko i Craps (warlo pograć, by uzbierać 





nieco kasy przed wejściem 
na sieć). Oprawa qgralicz- 

na generalnie jest w po- 
rządku, chociaż fatalna 
jakość intro (niby roz- 
dzielczość SVGA. a pikselo- 

za wielka, że aż oczy bolą) na- 


stawila mnie tak sceptycznie, że 
chyba nie przejdzie mi przez 


usta żadna prawdziwa pochwa- 
ta. Dodźwięków też nie można 
mieć specjalnych zastrzeżeń 
— czysto brzmiące podkłady. 
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znane z poprzednich części 
przygód Larry 'ego i qwar dzie- 
siątek różnych głosów zalud- 
niających dość „puste wizuadl- 
nie” kasyno — ale też trudno 
się nimi rozkoszować. 

Gra ukazuje swe prawdziwe 
oblicze dopiero po podłączeniu 
do internetowego Serwera 
WON (World Opponent Ne- 
twork, obstuquje również 
takie gry jak UNREAL czy 
RED BARON 2). Nie 
dość, że możemy nań za- 
grać we wszystkie wy- 
mienione typy szulerki 
z żywymii tudzimi, to Ma- 
my jeszcze dostęp do kil- 

ku innych rozrywek. 
Możemy wziąć udział 
w trzech konkursach, 
dzięki ktorym nie tylko 
zdobywamy kolejne Lar- 
ry-bucki, ale przede 
wszystkim zawieramy nowe 
znajomości. Konkursy nazy- 
wają się „Say 
What?!”, „Pickup Ma- 
ster” i „Larry's Co- 
medy Club". W pierw- 
szej zabawie, każdy 
z graczy podłączo- 
nych do WOŃ wypo- 
wiada jedno slowo, 
a pozostali wymyślają delinicję teqo wy- 
razu. Kiedy już znane są wszystkie defi- 
nicje, odbywa się głosowanie na najlep- 
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szą. Zwycięzca dostaje nieco kasy. W „Pickup 
Master" należy wykazać się talentem podry- 
wacza I wypowiedzieć zdanie, które sprawi, że 
wszystkie panienki będą leżeć u naszych 
stóp. W trzeciej zabawie wygrywa ten, kto 
opowie najciekawszy dowcip. 
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Kiedy już mamy dosć konkursow ruletek i (przede wszystkim) pie- 
niędzy, trzeba odwiedzić restaurację lub pub. Mamy po trzy knajpy 
każdego rodzaju „The Food Trough", „Planet Larry”, „Motto Dinnero”, 
„Shooters”, .Le Trapeze Bar” i „The Cock and Bull". Można tam wydać 
pieniądze na jedzenie, napitki i porozmawiać z innymi graczami. For- 
mą przypomina to popularnego w Internecie IRC'a. 

Jak widać, wszystkie rozrywki w Kasynie Larry 'ego występują trój- 
kami. Zróżnicowanie leży głównie w kwestii finansowej. Na trzech róż- 
nych stolikach do pokera padają różne stawki, warunki spożywania 
posiłków w „The Food Trough" przypominają camping, a jeśli chcesz 
napić się drogiego piwa w cichym i snobistycznym lokalu, wybierz się 
do „The Cock and Bull”. Jedynymi kryteriami, według których ocenia- 
Ją cię gracze z całego globu, są pieniądze i poczucie humoru. Warto 
więc zarobić nieco więcej kasy i wybrać się do lokalu dla bogaczy, gdyż 
tylko tam można zyskać szacunek innych bywalców kasyna. 

Zawarte znajomości mogą zaowocować czymś więcej niż tylko... 
hmm... rozmową. Jezeli okażemy się wystarczająco zabawni i hojni 
przy kupowaniu drinków tudzież prezentów (jest specjalny sklepik, 
w którym można nabyć rozmaite drobiazgi), może uda nam się zacią- 
gnąć jakąś panienkę prosto do wirtualnego ołtarza, ustawionego 
w pobliskiej kaplicy, bądź też po prostu „do pokoju”. W obydwu przy- 
padkach należy mieć odpowiednio urządzony apartament, o nieco 
wyższym standardzie niż klitka, w której mieszkamy na początku. Ale 
do tego trzeba mieć pieniądze. 


Jak widać zabawa może być przednia, a potrzeba do niej jedynie do- Ź g 
stępu do Internetu, a nie od razu kupy szmalu, przeznaczonego na sza- le | N Y p NI 
leństwa w kasynie. Ten rodzaj komunikacji po sieci może stać się po- U ; |= 3 s 7 


pularny, choć raczej nie dzięki LEISURE SUIT LARRY'S CASINO, tylko 


za Sprawą takich gier jak wymienione UNREAL i RED BARON 2. Kto IZ UAG] 14, 
wie, może za jakiś czas serwer WON zyska większą popularność i roz- r i ) 
pocznie się wirtualna szulerka i wirtualny podryw na masową skalę? / i 5 


Pożywiom — uwidzim. ę DO KOM PUTEROWA KONSOL 
PC-KEYST ICKI fd Grzona KAMA 





6 


e 


g% z 
a j 7 m1 m CP mzb 
Vf ha 4) AF" 3 


SRR 064 








s Sz RY 

<> = ce ch — = eż 

z S >. = AS s Ke 
oBE23 = e OI 5-8, _ ge R 
U — mc EE © = — in >= FE 

CH ss * <P =. = ema>< PE a 
2 A try O > NI AC> Z "SB "A / 0. SRA 

«BOR ec -. pr a © „kw 
3 da BS ES5Ą A r Ydy(E_kq; (A 
GO śe R6E Ń SUUBWUĄ AE 5 EVSBANI, 
2 Hip noaAEBĘEEEĘE Rz oS<Oa = 
ETECLERD AZS 
- nę 3 z =R=- j rd 
GDZZSSZOSOSCZRÓRZGZ5IE Z 
>< = GB IT ZŻOMKIID. ZE Ej OT 6 1 Q© 2 7 
© O = b 5 == mi z: 
EE RP ZO SG 3 z | - ACE co Je 
ZRERÓŃ - DMOÓĘZEKRPZZZ- B= 
Ż © -T » © 2 >| HR N=Pn Tz"=4 ! 
w2 = = Ę = o — >IĄ | pon H | FE 2 Jęś „AOR ssd) 
= ©. -C O CC © CJE + cf | 2 i l 
5 ed © 2 5 Z © 5a 5 = CFA © 5 
"© © © SC 2 © Sl LS c= = d 2 © 
BOABBLZEZEZEZOSE | BSZĘZĘ 











werecieć 1004 





iele lat temu 
na odległym 
globie |carus, 
A LIETODCJCIK 
rzy dobrzy bogowie sprawiedłiwie władający planetą. Mieli oni dzieci — 
młode pokolenie bogów, które gdy tylko podrosło i stało się potężne, 
zażądało dla siebie pełnych praw. Wywiązał się konflikt pokoleń, który 
szybko przerodził się w otwartą wojnę — Bromarose — z użyciem cza- 
rów i wszelkich innych boskich argumentów. Zakończyt się on klęską 
dla mitodego pokolenia, które za swe niepostuszeństwo zastało wygna- 
ne ze starego Świata. Młodzi nle byli jednak całkiem w ciemię bici 
I stworzyli soble nowy kontynent zwany Droiya, na którym wszystko (od 
roślin, poprzez zwlerzęta, a na ludziach skończywszy) było ich dziełem. 

W czasie prac kreacyjnych najbardziej wyróżniali się dwaj bogowie: Te- 
theus oraz Ercanot. Oni też wkrótce stali się przywódcami młodego po- 
kolenia. Pojawił się jednak mały problem, gdyż ludzie, nazwani Droiyana- 
ml, a zamleszkujący trzy królestwa: tnasashu, Egonia i Garcian, pragnę- 
Il wyznawać kult tylko jednego z nich — dobrego Tetheusa. Na wieść 
o tym zły Ercanot napełnił świat potworami pustoszącymi świat. 

Jeden z nich, Wizard of Blood — Colias, w czasie gdy wraz z moim 
przyjacielem Guilem byłem na polowaniu, znienacka zaatakował moją 
wioskę i zabił wszystkich jej mieszkańców. Gdy staliśmy na pogorzeli- 
sku, Colias przyszedł do nas i przechwalał się, że nas również 
wykończy. Pewnie by mu się udało, gdyby nie bohaterstwo Qu- 
ila, który poświęcił własne życie, bym mógł uciec. Ja nazywam 
slę Dreus i przysięgam, iż zniszczę Collasą, a jeśli się uda, to 
I samego Ercanota. 

lcarus to japoński RPG, w którym pokierujemy losami 
dwóch postaci: Dreusa (rycerza, którego cała rodzina i wszy- 
scy przyjaciele zginęli z rąk okrutnego maga Coliasa) oraz He- 
leny — czarodziejki, która wyraźnie czuje miętę do Dreusa. 
Najpierw ratuje mu życie, gdy po spotkaniu z Coliasem wy- 
cleńczony przychodzi do jej domu i pada na podłogę, później 
postanawia wspomóc go w walce swoimi zaklęciami i przytą- 
cza się do niego. W miarę rozwoju akcji dotączy do nas jesz- 
cze sporo postaci tj. Argon — wojownik z wioski nękanej 
przez zielonoskorych najeźdźców, Pares — łucznik, któremu 
znudziła się już służba dla nieuczciwego króla, Lidia — wo- 


. 





_w normalnym japońskim RPG walki są częste, krótkie 


Bóg umarł (Nietzzchej. 
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jownicza kapłanka pochodząca z wioski cierpiącej na brak wody. Lidia 
nie dość, że potrafi leczyć na dwa sposoby, to jeszcze umie zwiększyć 
wytrzymałość naszej postaci bądź też przejąć na pewien okres kontro- 
lę nad umystami wrogów. Jest jeszcze Hermes — Berserker, który po- 
czątkowo bierze naszą grupę za najemników i prosi o pomoc w walce 
z Coliasem oraz naiwna siostrzenica Hermesa — kobieta-paladyn, 
która początkowo zwraca się przeciwko naszej grupie. 

W ICARUS położono wielki nacisk na walki. Ktoś, kto przeczytał nie- 
dawną recenzję FINAL FANTASY 7 zapewne powie, że to normal- 
ne w tego typu produkcjach. Zgadzam się, tyle tylko, że » 












i polegają na kilkakrotnym kliknięciu myszą. Tu 
możemy mówić o regularnych bitwach, które to- 
czyć będzlemy na specjalnie przygotowanych, / 
ogromnych, oddzielnych planszach, których 

wystrój jest zależny od terenu w jakim się 

ostatnlo znaleźliśmy. Folem bltwy może być do- 

wolny skrawek lokacji — las, plaża, komnata 
zamkowa... W czasie bitwy akcję obserwujemy 
z rzutu izometrycznego, a wszystkie postacie widzia- 
ne są jako oddzielne figurki. Walka jest rozgrywana 
w systemie turowym i w czasie trwania każdej z nich postać 





będzie mogła wykonać akcję i się poruszyć lub odwrot- 
nie. Jako akcja traktowane jest każe działanie mające na 
celu zniszczenle wroga. Może to więc być uderzenie mie- 
czem, rzucenle zaklęcia, strzał z uku lub wykonanie jed- 
nego z ciosów specjalnych. Cios specjalny to uderzenie 
magiczne, zawsze trochę silniejsze ud zwykłego i ubej- 
mujące swym działaniem znaczny obszar. Dzięki temu 
można za jednym razem Zranić kilku do kilkunastu 
(w praktyce to się nie zdarza) wrogów, niestety taki cios 
odbiera również pewną ilość energii zadającemu. Na po- 
lu walki w różnych mlejscach, najczęściej daleko za li- 
niami wroga, ukryte są skrzynie zawierające różne przy* 
datne gadżety — miecze, pancerze czy różdżki, ale rów- 
nież rozmalte dodatki energetyczne jak wina, cytryny 
bądź mięsa. Po zjedzeniu czegoś takiego natychmiast 
wzrasta nam poziom energii życiowej i (lub) magicznej. 
Energia wzrośnie nam również, jeśli w danej turze po- 
wstrzymamy się od wykonania akcji. będzie to ilość rów- — 
na jednej dzieslątej maksymalnego poziomu po zaokrą- 
głeniu do iiczby całkowitej w dół. Bitwy są trudne i Ich - 
wygranie bez strat wewnątrz własnej grupy jest dość - 
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trudne, dlatego polecam save przed każdą ważniejszą potyczką, 
: kiedy jest jeszcze czas na dozbrojenie. Komputerowi prze- 
—_ clwnicy zachowują się bardzo inteligentnie. Starają się 
atakować te postaci, które są najwrażliwsze na cio- 
sy (glównie magów) lub w wyniku wcześniej od- 
niesionych ran są bliskie śmierci. Gdy zaś same 
_ mocno oberwą, to nie będą strugać bohaterów 
| szarżować, tylko wycofają się, by zregenerować 
sity | uderzyć ponownie. Z tego powodu musimy 
mleć naprawdę silnych bohaterów i (iub) skon- 
f  centrować Się na waice z jednym wrogiem, qdyż 
w przeciwnym razie walka będzie trwała praktycznie 
bez końca. Otwiera to również nieograniczone możliwości 
| uczenia naszej drużyny. Jeśli już jesteśmy przy doświadczeniu, 
to wspomnę, że raz na tysiąc pięćset punktów doświadczenia dostaje- 
my „level up” i możemy rozdzielić dziewięć punktów pomiędzy cechy 
naszego bohatera. Raz na klikanaście level up, w zależności od rodza- 
ju postaci, otrzymamy „dass up”, dzięki któremu nasz Knight stanie 
STROPU SE CIALA ZOE OH UO cya ra ZWZ 
ciosy specjalne. To samo dotyczy również innych postaci. 

Pomiędzy walkami będziemy zwiedzać kontynent odwiedzając naj- 
rozmaitsze miejsca. Początkowo będą to zwykłe wioski 
i osiedla gómicze, lecz później nasze horyzonty się 
poszerzą i dane nam będzie odwiedzić zamek królew- 
Ski czy wielkie miasta portowe. W każdym z takich 
miejsc można dokupić uzbrojenie, skoczyć do pubu 
i przenocować w hotelu. jeśli zaś mamy trochę niepo- 


trzeba będzie zrobić coś jeszcze, np. odwiedzić mlejsco- 
wego maga lub oczyścić studnię z potworów. Łatwo się i 
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trzebnego złomu, to można go opylić w skupie. Czasem | 
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zorientować co nas czeka przystuchując slę rozmowie na- 
szych bohaterów lub wypytując miejscowych. W ogóle roz- 
mowy w tej grze są bardzo ważne. To dzięki nim uzyskujemy 
nowe informacje, a czasem nawet rozmówca podaruje nam 
jakiś cenny przedmiot. Dzięki nim także wczuwamy się wat- 
mosferę programu | zżywamy z bohaterami. 

Grafika gry jest bardzo ładna, wykonana w mangowym 
stylu. lecz nie takim jaki znamy z polskiej telewizji, Jest to 
styl typowy dla Jidalgeki manga. czyli komiksów opowiada- 

„ jących o perypetiach herosów walczących o miłość, sprawie- 
dliwość | inne imponderabilia. Bohaterowie są duzi, ładnie 
Elea ZUNE UO ZTURNUCZ CY ZIOCZ ZW LCZJC PO Gaz 

_ również przypadły mi do gustu. Wszystko wygląda realistycz- 
nie, po wioskach spacerują mieszkańcy, których reakcja na 
nasze dzień dobry będzie inna w zależności od naszych do- 
tychczasowych poczynań. Dźwięk również został nieźle do- 
pracowany. W wioskach co jakiś czas odzywają się ptaki, je- 





Śli jest woda, to stychać jej szum. Gdy zaś jesteśmy w dużym mieście 
z zegarem na wieży, to co jakiś czas będzle stychać jak wybija godziny. 

Podsumowanie ICARUS jest trudne £ to nle ze względu na jej jakość, 
tylko przynależność gatunkową. Jest to coś w stylu gry 
taktycznej na poziomie pojedynczych postaci, przemie- 
szanej z RPG opartym w większości na rozmowach. 
Wszystko razem tworzy wręcz piorunującą mieszankę, 
nie pozwalającą oderwać się od monitora catymi dniami. 
Miłej zemsty życzę. . 
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iała być sielanka. Ludzie 
mieli tylko wypoczywać, 
podczas qdy calą pracę 
będą odwalać maszyny. 
Niestety nie wyszło i znów 
mamy konflikt. Ludzie po- 
zostawili wszystkie waśnie 
i niesnaski, by stawić czo- 
ta wspolnemu potężnemu 
wrogowi. Tym razem prze- 
ciwnikiem będzie... No wiaśnie — kto? 
| A: praczki z marsa, B: plutonskie chonii- 
ki czy może C: maszyny, które za sprawą 
cyberwirusa uzyskały Świadomość i po- 
stanowiły rozwalić swoich twórców? Jeśli 
odpowiedzieliscie C, to macie rację. 

WAR GAMES to strategia czasu rzeczy- 
wistego, której akcja toczy się w catkowi- 
cie trojwymiarowym środowisku, a poczy- 
nania naszych podopiecznych obserwo- 
wiijemy z rzutu izometrycznego, którego 
kąt możemy swobodnie modelować. Do 
wyboru mamy dwie nacje. 

W.O.FR. to inteligentne robociki, eks- 
terminujące wszystkie biologiczne formy 
życia. Ich jednostki są potężne, wytrzy- 
małe i mają wielką siłę ognia. Są trochę 
droższe od swego odpowiednika po stro- 
nie wroga, ale i tak za tę samą kwotę 
W.O.PR. wystawi potężniejszą armię. 

Przeciwnicy robotów to NORAD, orqa- 
nizacja zrzeszająca ludzi, którzy przeżyli 
i chcą żyć dalej, dlatego też zdecydowali 
się walczyć. Mają typowy sprzęt armii 
amerykańskiej, czyli czołgi (Abramsy), 
Jeepy, bazookowców, grenadierów i kole- 
si wyposażonych w M-16. Iclt jednostki 
są mniej odporne i mają mniejszą siłę 
ognia, a że ich misje wchodzące w skład 
kampanii są nieco trudniejsze, to pole- 
cam ich tylko prawdziwym twardzielom. 

W WG nie zbieramy już tyberium, rud 
metali czy innego Świristwa, tylko od ra- 
zu mamy przydzieloną okieśloną ilość 
gotówki, a dorobić możemy znajdując 
gdzieś na placu boju budynek wyposażo- 
ny w komputery (jest on zawsze neutral- 
ny, ale komputer zwykle woli go zniszczyć 
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niż wykorzystać). Po odnale- 





niezwykle ostrożnie. Na- 





zieniu należy do niego 
wprowadzić hackera, który 
po wybraniu opcji CKAKING 
FOR MONEY zacznie się 
włamywać do miejscowych 
urządzeń i tym samym spo- 
woduje powolny napływ go- 
tówki na nasze konto. Wyciągnie w ten spo- 
sób kilkadziesiąt tysięcy zielonych, po czym 
w Żaden sposob nie uda się już z tego budyn- 
ku wyciągnąć gotówki. 

Dzięki takiemu rozwiązaniu nie musimy 
(a nawet nie możemy, gdyż nas nie stać! bu- 


dować ogromnych baz. Wystarczą dwa bu- 
dynki dostarczające wojska. Jeden to kosza- 
ry, w których szkolimy piechotę, drugi — lą- 
dowisko dla helikopterów, którymi jest 
dowożony zamówiony ciężki sprzęt. Trzeba 
jeszcze zabezpieczyć wszystkie kierunki, 
z których może nadjechać wróg jedną lub 
dwoma wieżyczkami obserwacyjnymi i umie- 
ścić w nich sześciu różnych piechociarzy i ca- 
ła baza gotowa. Można się teraz skupić na 
działaniach ofensywnych, które (z uwagi na 
ograniczone, niewielkie ilości gotówki jakie 
można zdobyć) trzeba będzie przeprowadzać 





wet jesli opanujemy trzy 
budynki _ komputerowe 
(jest to duży sukces), to 
i tak szmalu wystarczy naj- 
wyżej na trzy — cztery sil- 
ne armie, co nierzadko sta- 
nowi mniejszą ilość niż 
liczba baz przeciwnika. Tak więc, przed każdą 
potyczką trzeba się nieżle nagłowić, stosując 
najróżniejsze pułapki i podstępy. Ja na przy- 
kład lubitem grając W.O.PR. używać ich lata- 


jącej jednostki SCOUT DRONE, zwabiać wro- 


gow pod ogień mojej wieżyczki wypełnionej 


N 





w połowie BATLE i LIGHT DRONE. Jeśli nato- 
miast zgrupowanie znajdowało się daleko od 
bazy, to ustawiałem ośmiu MK I WALKER 
w minimalnej odległości od celu nie prowo- 
kującej go do walki i potem nadlatywałem 
nad skupisko SCOUT DRONE i latatem nim 
dookoła. A gdy tylko wróg zaczął go ostrzeli- 
wać, dawałem komendę do ataku. Jeśli mia- 
tem szczęście, to przynęta dzięki swojej szyb- 
kości nie została nawet trafiona, a w stronę 
wojsk nacierających nie został oddany żaden 
strzał. Taki sam manewr można przeprowa- 
dzić przy pomocy Jeepa, ale, że jeździ on po 


ziemi i jest nieco wolniejszy, operacja będzie 
dużo trudniejsza do wykonania. Jeśli już je- 
steśmy pizy bitwach to wspomnę, iż kompu- 
ter gra całkiem nieźle, rownież próbuje stoso- 
wać powyższe sztuczki, a sam rzadko nadzie- 





wa się dwa razy na tą samą wieżyczkę. 
Przeprowadzając atak zawsze wybierze droqę, 
na której napotka najmniejszy opór. Poluje na 
male odziały i bezbronne jednostki. Potrafi 
nawet powstrzymać się od ataku na centrum 
komputerowe, poczekać aż wyjdzie z niego 
hacker i rozwalić bohatera. Raz nawet zasko- 
czył mnie zupełnie. Mieliśmmy swoje bazy na 
przeciwnych końcach bardzo wysokiego wą- 
wozu „a swoją stronę umocnłiem czterema 
uzbrojonymi na maksa wieżyczkami. Koleś 
najpierw wysłał zwiad — kilka jednostek, 


ktore rozniosłem zanim zaczęty strzelac. Po- / 


tem przez pewien czas był spokój, aż w końcu 
przysłal tyle woja, iż rozpętała się szalencza 
bitwa, w czasie ktorej przemknęły dwa trans- 
pol towce, jak się później okazało, wypełnione 
budowlańcaini. Jeden z nich udalo ini się 
zniszczyc Od razu, drugi gdy wracal. Pomyśla- 
ten że wszystko jest w porządku i zacząlem 
się zbroic. Po pewnym Czasie zainteresowały 
imnie statki powietrzne jakie zwykle dowożą 
ciężhi sprzęt. Latały juź one wcześniej nad 
moim niebem i nie było w tym nic dziwnego, 
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potęgę i... napotkałem wielki opór. Gośc 
zbroijł się na nnie i gdyby zaatakował od tylu 
(qdzie nie miałem obrony), pewnie by wygrał. 
Miał szansę: gdyby budował tylko piechotę, 
na pewno by mnie zaskoczył. 

Grafika programu 
jest bardzo  tadna, 
wręcz Śliczna. Teren 
i jednostki są wykona- 
ne w pelnym trójwy- 
miarze i pokryte cal- 
kiem niezłymi tekstu- 
rami. Nawet bez 
akceleratora piksele wi- 
dać tylko z rzadka i tyl- 
ko na niektórych jed- 
nostkach. _ Jednostki 
poruszają się płynnie; 
w przypadku meclrów 
po prostu widać jak cię- 
żar przenosi się z nogi 
na noqę. Dzięki zasto- 
sowaniu białej mały 
z płynnym przechodze- 
niem w teren zakryty, uzyskano większy re- 
alizim. Ukształtowanie terenu ma oczywiście 
wpływ na bitwy. Jeśli namierzymy oddział po- 
luszający się w wąwozie, to dzięki użyciu qre- 
nadierów możemy razić wroga ogniem, samte- 
mu przez dłuższy czas pozostając bezpiecz- 
nym. Dźwięk również przypadł mi do gustu. 
Ma dziwny metaliczny pogłos, w przypadku 
W.O.FR. tak syntetyczny, że aż nie da się go 
zrazu słuchać, zaś komunikat YOU HAVE 
MAIL jest wypowiedziany tak, że po prostu 
zwala z fotela. Wszystko to pozwala wczuć się 
w atmosferę gry i oddać się jej bez reszty. 

WAR GAMES to dośc prosta i po prostu do- 
bra gra. Jest nowatorska pod wieloma wzglę- 
dami, ma bardzo ładną grafikę, klimat. trzy- 
ma w napięciu, a przez oglaniczenie objętości 
bazy i funduszy zimusza do stosowania prze- 
myślanej taktyki. Co mi się podoba, to że nie- 
możliwe jest w WAR GAMES zajmowanie 
większości złóż gromadzenie pięciokrotnie 
większej arinii niż przeciwnik i dawanie rozka- 
zu do ataku, po czym swobodnie można iść 
na kawę. W Gry Wojenne gra się do samego 
końca, a kawę należy przygotować przed wal- 


ale te byty pelne. Dlatego też ruszyłem swoją | ką. Duży dzbanek, na długą noc 8 
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NET SELLER sp. z o.o. 00-061 Warszawa 
ul. Morszołkowsko 140 lok. 39 II p. 
50m od kino BAJKA (po lewej str.) 
tel. 828 23 19/20, 828 45 40 

fox (0-22) 828 23 16 


e-moil: infoCnetseller.com.pl 
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KOMPUTERY 


Cennik z 10 sierpnia 1998 


Komputery NET-C z procesorami IDT i IBM z MMX 


Zestaw zawiera. 
EL C: 

płyta główna FX A-Trend 512C * karta muzyczna * karta graficzna 
S3 Tno 64 2 MB * €D Rom x24 * 16 MB Ram EDO - obudowa Mini 
Tower * FDD 3,5" * procesor * wentylator * klawiatura * CN - procesor 
IDF w C2O/C22 + CX - procesor IBM/Cyrix w C23/C26 - bez dysku 
twardego, monitora i myszy. 


netto brutto 
Komputer NET CN 20 949 1158 
Komputer NET CN 22 1006 1228 
Komputer NET CX 23 959 1170 
Komputer NET CX 26 1042 1271 


Komputery NET ADEN z procesorem AMD K6 
i "30" z MMX 


Zestaw zawiera. 


EW "ADEN": 

a głowna TX A-Trend 512c * kerte muzyczne * karta ch 
s8 Trio 64 2 MB * CD Rom x24 * 16 MB Ram EDO + FDD 3 
+ obudowa Mini Tower * procesor * wentylator * klawiatura * Z 
AMD K6 » 3D - procesor AMD K6-2-3D, bez dysku twardego, 
mortora i myszy 


netto brutto 

Komputer NET Aden 26 1114 1359 

Komputer NET Aden 30 1259 1536 
płyta glówna EPoX 100 MHz MVP3 

Komputer NET Aden 26 3D 1409 1719 

Komputer NET Aden 30 3D 1558 1901 

Komputer NET Aden 33 3D 1763 2151 
płyta glówna EPoX 100 MHz MVP3, 32 MB DIMM 100MHz 

Komputer NET Aden 30 3D 100MHz 1643 2004 


Komputery NET ITON-2 z procesorem 
INTEL Pentium II lub CELERON z MMX 


Zestaw zawiera: 


NET "ITON" P2: 

» plyta glówna PIi AT LX AFrend AGP = kerte muzyczne * karta 
grańczna S3 Virge 2(4) MB * FDD 3,5" * CD Rom x24 * klawiatura 

* 32 MB DIMM - obudowa Mini Tower * wentylator * bez dysku twar- 
dego i monitora * © - procesor INTEL CELERON z MMX bez cache 
procesor Pentium II ż MMX 512 kB cache 


netto brutto 
Komputer NET lton-2 CL 26 1564 1908 
Komputer NET lton-2 CL 30 1670 2037 
Komputer NET iton-2 26 1887 2302 
Komputer NET iton-2 30 2074 2531 
Komputer NET iton-2 33 2474 3018 


wersja ATX= płyta główna P-Il BX Tekrem ATX * obudowa ATX = klawiatura PS * reszta j.w. 


Komputer NET lton-2 35 BATX 3021 3686 
Komputer NET iton-2 40 BATX 3626 4424 
Komputer NET iton-2 45 BATX 3989 4867 

netto brutto 
Dysk twardy 2,5 GB WD Caviar AC 22500 UDMA 424 518 
Dysk twardy 3.2 GB Samsung UDMA 459 560 
Dysk twardy 4,3 GB Samsung UDMA 539 658 
Dysk twardy 5,1 GB Quantum Firebati EL UDMA 604 737 


Dysk twardy 6,5 GB Guantum BigFoot CY Fast ATA-2 652 796 


netto brutto 
Oprogramowanie Windows '95 CD PL OSR2 OEM 313 381 
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est rok 2082, kolonizacja 
Marsa zakończyła się fia- 
skiem niedoszli koloniza- 
torzy opuszczają Czerwoną 
Planetę. 21 października 
patrol odkrywa na Marsie 
| niezidentyfikowaną fortyfi- 
kację. Następnego dnia, 

iż podczas rozpoznania obce- 
sa — qo budynku okazuje się, że 

jest on... działem wycelowanym prosto w Zie- 
mię. Nie wiadomo czy działo spowoduje za- 
gładę ludzkosci, czy emituje fale dla nas 
przyjazne; czy może po prostu nas obserwu- 
je, czy jest naładowane. Długotrwałe badania 
przynoszą konstatację, że Obcy wrócą tu za 
okrągły rok. Ziemianie przystępują do oqgól- 
noświatowego zbrojenia. Nikt nie zna zamia- 
row Obcych, nie można więc ryzykować losu 
całej planety. Rozpoczyna się rywalizacja 
dwóch potentatów zbrojeniowych, mająca na 
celu wyłonienie teqo, który dostarczy broń 
ogolnoswiatowej armii. Rywalizują Mark 
Hopper (gdzies już o nim słyszałem) i Jack 
de Craft. Pierwszy włada rozumem i myślą 
strategiczną, twierdząc, że tylko w ten spo- 
sob można pokonać tak zaawansowaną obcą 
cywilizację. Jack natomiast twierdzi, że nie 
zna takiej sity, która opartaby się dyskretne- 
mu urokowi bomby wodorowej. Jak widać 
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obaj panowie różnią się w poglądach. Inteli- 
gencja przeciwko sile ognia, czyli stara, dobra 
zasada papieru, nożyc I kamienia — na każ- 
deqo jest sposób. 

REFLUX to kolejna gra firmy Metropolis 
Software House, znanej z takich gier jak 
TAJEMNICA STATUETKI, TEENAGENT czy 
chociażby przygodówka KSIĄŻĘ 1 TCHÓRZ, 
która ukazała się w marcu. Gra została wyda- 
na pod dwoma różnymi tytułami: w kraju ja- 
ko REFLUX, a za granicą (przez TopWare) jako 
ROBO RUMBLE. W niektórych krajach słowo 
„rellux” znaczy „zwymiotować”, więc zdecy- 
dowano się na alternatywny tytul. 

Najpierw oglądamy efektowne intro, bez 
lektora, tylko z napisami pojawiającymi się na 
dole ekranu (dobrze przynajmniej, że są 
dzwięki:). Po wstępie przechodzimy do wła- 
Ściwej gry. Tu napotykamy jedno z tysiąca no- 
watorskich rozwiązań, z których stynie firma 
Metropolis: nie ma tu czegoś takiego jak tra- 
dycyjny ekran opcji. Oczywiście, opcje usta- 
wić można, ale w dość niekonwencjonalny 
sposób. Po wybraniu strony zmagań (obojęt- 
ne kogo wybierzesz, będziesz działał w tej sa- 
mej słusznej sprawie) — a zatem, po wybra- 
niu inteligencji lub siły ognia, pokazuje 
się ekran główny, który towarzy- 
szyt ci będzie, między misja- 
mi, do samego końca gry. 
Najpierw rozmawiasz 
Z Rene Hopper, która 
będzie doqglądata 
ciebie i przeciwni- 
ka. Renia wyja- 
Śni, na czym po- 
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leqa twoja misja i pozwoli na jej rozpoczęcie, 
gdy będziesz już gotowy. Poza tym, możesz 
sobie porozmawiać z czterema pozostałymi 
osobami. Poza powabną Kene, są one od- 
mienne dla obu stron. 


Jest „statystyk”, czyli człowiek od papier- 
kowej roboty, który poinformuje cię jak po- 
szła misja, czy może pobiłeś jakiś rekord, 
a może zarobiteś jakąś premię. Dla rozluźnie- 
nia pośladków poda ci np. ile najkrócej żył 


































Robo twoje- 
go przeciwni- 
ka I inne takie, 
mało znaczące, 
ciekawostki; ) 
Kolejnym radcą 
jest profesor. Wysokiej 
klasy naukowiec, który 
z misji na misję udostępniał bę- 
dzie ci coraz to nowsze wynalazki. Możesz 
też w kazdej chwili poprosic prolesora o udo- 
stępnienie jakiegoś patentu „za drobną opia- 
tą manipulacyjną”. Wiadomo, że profesorowie 
to stare sępy, ale masz możliwość potarqgowa- 
nia się: od twojej zręczności zależy czy prze- 
płacisz, uzyskasz rabat, czy może dostaniesz 
wynalazek gratis — opcję negocjacji przypo- 
iminającą jednorękiego bandytę wyjaśniono 
w instrukcji do gry. 
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W takiej grze nie mogło zabraknąć szpiega. 
Jego usługi są bardzo przydatne, ale i niesa- 
mowicie kosztowne, korzystaj z nich rzadko 
i rozważnie. 

Ostatnim doradcą jest robot. 
On wczyta nową kampanię, 
odczyta stan gry, ustawi 
niektóre opcje. Fo każ- 
dej uwieńiczonej 
sukcesem misji do- 


staniesz od niego propozycję zapisu stanu 
gry (możesz to zrobić tylko i wyłącznie w ta- 
kim momencie). 

To tyle jeśli chodzi o twoich kompuerowych 
doradcow. Po rozmowach z nimi, gdy będziesz 
czuł się już na Siłach, powiedz Kene, że 
chcesz rozpocząć misję. 

W tej chwili rozpoczyna się właściwa część 
gry — strategia czasu rzeczywistego z naci- 
skiem na element zręcznościowy, nafaszero- 
wana wiełoma nowatorskimi pomysłami. 

Terenem naszych zacieklych zmagań jest 
niegoscinna powierzchnia Marsa, opuszczone 
przez niedoszłych kolonizatorów kopalnie 
i inne struktury przemystowe. 

Baza jest ograniczona do minimum, nie 
możemy jej rozbudowywać, nie gromadzimy 
też w niej żadnych surowców, bo takowe nie 
występują. Przedstawiona jest ona jako... wie- 


budynek czy coś w tym 
stylu, tylko jakieś Świa- 
tełko. Beznadziejne roz- 
wiązanie: jak coś takiego 
może produkować jednost- 
ki? Baza ma trzy stopnie wytrzy- 
małości. Po przekroczeniu jednego 
z nich cała energia zostaje wyrzucona na ze- 
wnątrz i wszystkie jednostki przeciwnika 
znajdujące się w pobliżu zostają zniszczone. 
Kiedy dojdzie do przekroczenia ostatniego, 
trzeciego poziomu, baza z wielkim hukiem 
wylatuje w powietrze, BUUMMM! 

W walce nie biorą udziału ludzie, tylko kon- 
struowane przez gracza Robo. Do dyspozycji 
Są różnorakie wersje nadwozia, jednostki 
jezdnej i różnych dopalaczy. Nadwozia różnią 
się zamontowaną bronią i oczywiście wyglą- 
dem, nie mówiąc już o wytrzymałości I cenie. 
Broni jest wiele i są one różne dla każdej ze 
stron: zobaczycie rakiety, pociski enerqetycz- 
ne, pociski reaqujące na ruch i całe tony inne- 
go morderczego żelastwa. Podwozie charak- 
teryzuje się „szybkością” i „zwrotnością” 
(czyli prędkością skrętu, dzięki której wyco- 
ując się będziemy mogli prowadzić ostrzal 
goniącego nas wroga czy po prostu zmienić 
kierunek ognia). Dopalacze to wynalazki ku- 
powane Od naszeqo naukowca, takie jak: Do- 
palacz Siły Ognia, Prędkości czy Tempa Obro- 
tu. W ten sposób, gra daje nam duże możli- 
wości konfiguracji robotow. 

Sama walka to zręcznościówka. W qrze nie 
występują surowce ani element rozbudowy 
bazy. Tu chodzi o walkę, która 
jest czasami ekstremalnie 
trudna. Teren działań jak i sa- 
me jednostki są trójwymiaro- 
we, podobnie jak w TOTAL 
ANNIRILATION, z tą małą 
różnicą, że tu pole akcji przed- 
Stawione jest pod lekkim kątem 
i teren działali możemy swo- 
bodnie obracac, przybliżać i od- 
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dalac. Żeby uatrakcyjnić nam rozgrywkę, au- 
torzy gry postanowili, że nie będziemy mieli 
możliwości zbudowania 100 jednostek i zro- 
bienia zmasowanego ataku na wroga. Na po- 
czątku misji mamy określoną ilość funduszy, 
za które budujemy pierwszych Robo. Po znisz- 
czeniu przez wroga naszego Robo, kasa wyda- 
na na niego po chwili powraca na nasz licznik, 
a my możemy wybudować kolejną, nieko- 
niecznie taką samą jednostkę. 

Dzięki ograniczeniu znaczenia czynnika fi- 
nansowego, zbudujemy tylko tyle jednostek, 
na ile nam wystarczy funduszy, a nasz prze- 
ciwnik też ma takie ograniczenie. Szare ko- 
mórki pracują w tej grze jak dzikie osły, nie- 
które Robo trzeba ocalić, aby nie tracić czasu 
na „dorobienie” sobie nowych, które będą 
musiaty dojść w miejsce zmagań. Na polu bi- 
twy znaleźć można różnorakie ubarwiające 
rozgrywkę bonusy typu „Podwójna siła 
ognia”, przez co gra nabiera charakteru jesz- 
cze bardziej zręcznościowego. 

Oprawa REFLUX stoi na najwyższym Świa- 
towym poziomie. Niewiele qier z Zachodu 
może poszczycić się taką piękną i dopracowa- 
ną grafiką pola bitwy. Na monsterze, szcze- 
gólnie „drugim”, grafika wprost zrywa qacie, 
jest ultrapłynna i szybka jak qgrzechotnik. 
Wprawdzie REFLUX korzysta z renderowania 
programowego, czyli nie wymaga akcelerato- 
ra, ale dopiero z nim pokazuje swoje prawdzi- 
we, gładkie oblicze. 

Na koniec ciekawostka. RLEFLUX, pełno- 
wartościowy produkt polski, sprzedawana 
jest za ok. 50 zeta. Jest to pierwszy etap pro- 

gramu walki z piractwem: je- 

śli REFLUX sprzeda się w za- 
dowalającej ilości eqzempla- 
rzy, to IPS (dystrybutor) 
zapowiada, że obniży ceny 
wszystkich swoich gier o po- 
towę. Leć do sklepu i kup 
| REFLUX, naprawdę bardzo do- 
brą grę. A my będziemy trzy- 
mać IPS za słowo. X 
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ziesięć lat temu ludz- 
kość zakończyta bra- 
tobójcze wojny. Jed- 
ną z głównych przy- 
czyn powszechnego 
pokoju było odkrycie 
innych istot rozum- 
nych, stojących na 
wyższym poziomie 
technologicznym niż 
ludzie. Kompletne zaskoczenie, finał 
jednak byt jeszcze bardziej zaskakujący 
— Obcy nie skolonizowali Układu Sto- 
necznego, nie zjedli ludzi, nie rozpo- 
częli masowych eksperymenLów gene- 
tycznych. Dlatego też rozwiązano Ar- 
chiwum X, a agent Mulder... ale to 

Z innej bajki. 

Obcy, jak się rychlo okazalo, byli 
nastawieni pokojowo. Dla celów 
obronnych, stworzyli transgalak- 
tyczne porozumienie 9 ras — Con- 
cordię. Ludzkość doszła do wnio- 
sku, ponaglana nachalną propa- 
gandą Obcych, że przyłączenie się 
do Concordii to najlepsze, co może 
naszą cywilizację spotkać. Dostęp 
do nowych technologii, rozwój i po- 
stęp, możliwości podboju coraz to 
nowych, niezamieszkanych Świa- 
tów — to się marzyto ograniczo- 
nym w swej pysze i agresji ludziom. 
Concordię jednak stworzyły istoty 
myślące. Od długiego Czasu obser- 
wowały ludzkość i zdawały sobie 
sprawę, że ta najbardziej wojowni- 
Cza rasa we wszechświecie jeszcze 
nieraz narobi balaqanu. 

Przyłączenie rasy cztowieczej do 
Concordii obwarowane zostało taki- 

mi warunkami, by nas maksymal- 
nie spacyfikować: ustanowienie 
jednego, centralnego rządu dla ca- 

tej ludzkości, wprowadzenie jedne- 

go języka, ścista kontrola Concordii 
nad siłami zbrojnymi ludzi. redukcja 
uzbrojenia i wspólne oddziały oraz ma- 
newry. Dodatkowo, Concordia ograni- 
czyta ilość planet do zamieszkania do 
niezbędnego niinimum, a zgoda na ko- 
lonizowanie nowych Światów bytaby 
wydawana po wnikliwym rozpatrzeniu. 
Twarde to byty warunki, ale ludzkość je 
przyjęta. W ciągu 7 lat wszystkie punk-- 
ty porozumienia zostaty wypetnione 
i dziesiątym cztonkiem Concordii stali 
się niedorozwinięci (technologicznie 
tez) ludzie. 

- Nie wszyscy jednak poddali się ogól- 
nej euforii bratania się z Obcymi 
i wstępowaniu w obce struktury go- 
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spodarczo-militarne. Grupki renegatów 
w tajemnicy przed wszystkimi skolonizo- 
wały kilka małych planet. Ksenosceptycy 
założyli bazy i pewnie nikt by się nie dowie- 
dziat o ich małej idylli, gdyby nie pewien 
szczegół. Otóż, jedna z grupek nie byta sa- 
ma na swym, zapomnianym przez Boga 
i ludzkość, kawalku skały. Usilne poszuki- 
wania złóż minerałnych odkryty przed kolo- 
nistami dziwne instalacje — bazę jakiejś 
obcej, zaginionej cywilizacji. Chcialoby się 
dodać: wymartej, ale nie byłaby to prawda. 
W starciu z przebudzonymi obrońcami ob- 
cej bazy zginęli wszyscy osadnicy. Przed 
pionierskim zgonem, ktoryś z nich zdołał 
wysłać w przestrzeń ostrzeżenie, jednak 


nowo poznani Obcy mieli czas na odbudo- 
wanie baz i rozwój. Następna konfrontacja 
może być brzemienna w skutki... i będzie. 

Ty, twardy graczu, rozpoczynasz w chwi- 
li gdy Concordia dowiedziała się o zasie- 
dleniu nowych Światów przez renegatów. 
Zostajesz zatem wysłany z karną misją, by 
nauczyć cwaniaczków przestrzegania pra- 
wa. Twoje pierwsze zadania to rozpoznanie 
terenii i zniszczenie bazy rebeliantów. Wnet 
okazuje się, że zagrożenie o wiele większe 
niż skromne sity rebelianckie stanowi wróg 
po stokroć potężniejszy i dziwniejszy. Oka- 
zuje się, iż nawet dla Obcych z Concordii 
istnieją obcy Obcy... Tak się zaczyna pierw- 
sza kampania w M.A.X. 2 — pierwsza 





z czterech. Każda kampania to 9 misji. 
Kampanie 5 i 4 nie są dostępne, zanim nie 
ukończysz kampanii 1 i 2. Jedna misja 
oznacza od 50 minut do 6 godzin rozgryw- 
ki — przygotujcie się zatem na dfuuuuugie 
granie... 

Oczywiście, M.A.X. 2 to sequel M.A.X. 
Z doświadczenia wiemy, że z sequelami 
różnie bywa. Przygodówki kiepsko na tym 
wychodzą, ale strategie zazwyczaj dobrze. 
I podobnie jest z M.A.X. 2 — jako przygo- 
dówka jest beznadziejny, ale jako strategia 
całkiem dobry. Autorzy wprowadzili szereg 
zmian, w ich mniemaniu bardzo potrzeb- 
nych. Zapewno po to, by nie nazywano ich 
produktu M.A.X. 1,5. W każdym razie, 


M.A.X. 2 od poprzednika odróżnia wiele 
większych i mniejszych drobiazgów. Poza 
tym, jest to stary, dobry M.A.X. 

Gra ta wyróżniała się dwoma trybami 
grania: turowym i symultanicznym. 
W M.A.X. 2 dodano tryb real time, który za- 
pewne usprawiedliwia większość innowa- 
cji, o których później: Dodam, że innowacji 
niespotykanych w innych grach. Kamery 
Szpiegowskie to bardzo dobry pomyst — 
możesz mieć staty podgląd w osobnym 
okienku nawet na osiem kawałków terenu 
Z mapy (dowolnie przez ciebie ustalonych) 
i możesz w tym okienku wydawać komendy 


dla jednostek i budynków! Znakomicie „4 


przyspiesza to rozgrywkę. Również nowyj 
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patent, jakim jest kolejka zadań dla jedno- 
stek budujących — Inżyniera i Konstruk- 
tora — znacząco podnosi efektywność roz- 
budowy bazy. Po prostu, każesz Inżynierowi 
zbudować wieżyczki tu, tu i tam i on po ko- 
lei każdą zbuduje. Ważna rzecz i często 
przydatna. 

Z innej beczki: pojawiają się nowi prze- 
ciwnicy, Obcy Sheevat. I można nimi grać! 
Niektóre podobne do jednostek ludzkich, 
inne zupełnie odmienne — o to chodzi! 
Tak. nowy przeciwnik bardzo poprawia gry- 
walność M.A.X. 2. 

Reszta poprawek mia charakter raczej 
kosmetyczny. Zmiany dotyczą dowolnej ilo- 
Ści wayponitów (można jednostkę wysłać 
w podróż po mapie po jakiejkolwiek krzy- 
wej) oraz animowanych i interaktywnych 
„jednostek zwierzęcych”, czyli teoretycznie 
neutralnej, lokalnej fauny. Podobnie (ko- 
smetycznie) rzecz ma się z płynną zmianą 
kąta patrzenia (Parallax Scrolling). Twórcy 
gry chwalą się, iż M.A.X. 2 pozwala na taki 
bajer. W rzeczywistości wygląda to nędznie, 
wrażenię jedynie 
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rzymuje się tylkó% 
„cet bardzo tadne, preren: 
Bre ratują sytuacji. Można sobi 
sc, ta opcja w żaden sposób nie w? 
F. rozgrywkę. 

Na pewno jednak wpływają na nią po 
wione algorytmy obsługi trybu dla K 
graczy lub przez internet — kto próbcją 
w M.A.X. zagrać we dwóch przez kabsj 
ten facno zgadnie, o co mi chodzi. To ppź 
mujące wrażenie niemocy, gdy parę GyfWZE 
konfigurowania portów szeregowy 
daje nic, zupełnie nic... NajE 
ście, M.A.X. 2 takich rozry 
nie zapewnia — protokigggkGĄ 
playera zostały bardzo py 
Zebyście jednak nie <<4$$N 
bardzo, lojalnie uprzedzam AĄSĘBAŚ 
mocno zapluskwiony. W | 
misja 2 pierwszej kampejfiffi 
player nie ma zakończgjąji 
wiesza się na 68 t 
Ale na szczęście 4 
puszczać patchegig 
mają interneż 

Jakieś kęśzn 
cie, Śckązjiie "4 
dzie juśSĘCIEŻIY — nie będzie Obcy plut 
na Wwa p — - 
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ry strategiczne Czasu 
rzeczywistego to wielka 
zagadka. RED ALERT, 
STARCRAFT, DOMI- 
NION czy DARK REIGN 
sprzedają się jak cieple 
bułeczki, mimo iż w za- 
sadzie niczym się od 
siebie nie różnią. Mimo 








to, wielu graczy z otwar- 
tymi ramionami oczekuje 
kolejnych RTS-ow. 
TRIBAL RAGE należy 
do kategorii RTS, a więc 
gier oczekiwanych. Gra 
wydana zostata przez Ta- 
lonsolt, firmę stynącą re- 
welacyjnego _ BATTLE- 
GROUND: GETTYSBURU. Kolejne części 
ładnie zapowiadającej się serii BATTLE- 
GROUND okazywały się jednak pozycjami 
chybionymi (ustalony przy okazji GET- 
TYSBURG schemat polegi pod WATER- 
LOO) i panowie z Talonsoft zdecydowali 
się na podejście do strategii z prostszej 
strony. Heksy zastąpiono wielkimi placa- 
mi, morale i inne współczynniki ustąpiły 
ciężkim giwerom, a na miejsce statycznej 
wręcz rozgrywki pojawiła się hardcorowa 
wojna, w której zręczność w posłuqiwa- 
niu się myszą odgrywa kluczową rolę. 
TRIBAL RAGE rzuca nas w odległy 
2050 rok, kiedy to zdziesiątkowana kata- 
klizmami, wojnami i wyczerpaniem się 
Surowców ludzkość żyje ciągłą walką. Po- 
zostali pizy życiu ludzie zgromadzili się 





w przeróżne klany i plemiona, aby ułatwić so- 
bie przeżycie w ciężkim Świecie. Walczy się 
o wszystko — o przestrzeń nadającą się do 
życia, Q wiecznie brakujące surowce, o wladzę 
w nowym świecie. W potyczkach wyróżniło się 
sześć plemion: rockersi na motorach (Bi- 
kers), dawni policjanci, pragnący przywrócić 
porządek (Entforcers), doskonale uzbrojone 
plemię cyborgów (Cyborqs), Death Cultists 
— rzeźnicy w wielkich ciężarówkach i furgo- 
netkach, Amazonki dosiadające dinozaurów 
i wreszcie szaleni Trailer Trash. Jako przy- 
wódca jednej z grup, masz zgnieść każdego, 
kto odważy się stanąć ci na drodze. Nawet 
postronni cywile nauczą się pokory. 

Walka w świecie znanym z „Mad Max" z Me- 
lem Gibsonem chwyta za serce. Trzeba przy- 
znać, że autorzy przytożyli się do stworzenia 
klimatu wiecznego zagrożenia, wy- 
obcowania oraz totalnej nienawi- 
Ści do wszystkiego, co się rusza. 
Wojownicy giną w eksplo- 
zjach bądź w kałużach krwi, 
samochody wybuchają oq- 
niem plując częściami karo- 


serii, zaś budynki walą się 
bardzo przyjemnie. Sześć 
ras, z których każda prezen- 
tuje nieco inny styl rozgrywki, także za- 
sługuje na wyróżnienie. Świetną intro- 
dukcję oraz doskonałą muzykę podczas 
gry zaliczyć należy na plus TRIBAŁ RA- 
GE. Najsłabszym elementem TR jest gra- 


fika podczas misji. Mimo iż w wysokiej roz- 
dzielczości, razi małą ilością kolorów oraz 
Szczegółów - - place boju są puste i nieco 
schematyczne, brakuje kanionów i pagórków, 
oczek wodnych czy choćby lasów. Przy dosyć 
paskudnym tle bardzo dobrze prezentują się 
interaktywne budynki — większość posiada 
bowiem animowane obiekty, jak chociażby 








wciąż pracujący Świder kopalni. „Jednostki, 
wprawdzie ładne, wygelierowane zostały zu- 
pełnie bez szaleństw. Sprawę ratuje znakomi- 
ty edytor, pozwalający na tworzenie nowych 
zolnierzy i pojazdów, na samodzielne ich na- 
zywanie a także ustalanie ich indywidualnych 
parametrów. Sama rozgrywka nie odbiegała- 
by zbytnio od standardów. gdyby nie pewien 
szczegól. Oto bowiem tereny, które udało ci 
się zająć, musisz jeszcze utrzymać, poprzez 
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zostawianie na nich odpowiedniej ilości woj- 
ska. Nieraz może bowiem zdarzyć się. że 
garstka wojska w przygranicznym sektorze 
nie poradzi sobie z wjazdem zrobionym przez 
twego wroga. Poza kampaniami. możesz tak- 


TRIBAL RAGE 


że konczyć pojedyncze misje — konstrukcja 
tych jest z kolei prosta jak drut. 

TRIBAL RAGE, nie zachwycając oczu, przy- 
ciąga ciekawymi stronami konfliktu i kampa- 
niami. Jest w niej też sporo pomysłów, które 
przy bliższym poznaniu mogą wiele zyskać. 
TRIBAL RAGE to niebrzydki diament. Szkoda 
tylko, że jeszcze nieoszlifowany. "3 


P166, 32 MB RAM, 
| 0 MB HDD 


| EZEŃSOWEGCOEY 
nicją na Święta. 





| iemal szesć miesięcy po premierze SK otrzymujemy jej drugą 
część, zatytułowaną ANCIENT ADVERSARIES. Niestety wprowa- 
dzono tylko kosmetyczne zmiany. A przecież pół roku to cała 
epoka na rynku gier. Zacznijmy jednak od... początku. 

SK firmy Interactive Magic przenosi nas w zamierzchtą prze- 
szłoŚć — czasy pelne krwawych wojen, magicznych sit, no i fa- 
cetów w obcisłych, skórzanych kaftanach. Gra jest dość typo- 
wym RTS-em i na początku musimy wybrać jedną z dziesięciu (!) 
ras. Są to starożytne ludy, takie jak Persowie, Zulusi czy Wikin- 
gowie. Trudno zauważyć, aby wybór podopiecznych miai jakiś 
wpływ na przebieg rozgrywki. Różnice „rasowe” gtównie się styszy, np. qdy jed- 
nostka potwierdza wykonanie rozkazu. Jednostki plemion różnią się także kolo- 
rem oraz wierzeniami religijnymi. 

Przebieg rozgrywki jest typowy dla innych gier tego rodzaju. Budujemy kopal- 
nie, fabryki i inne konstrukcje przemysiowe. Przetwarzamy surowce i dbamy 
o harmonijny rozwój. Gdy jesteśmy siłni ekonomicznie i wojskowo, nadchodzi 
czas na eksterminację sąsiednich wiosek i naszych wrogów. Wioski zamieszkiwa- 
ne są zazwyczaj przez potwory (wyglądają jak z Ulicy Sezamkowej), które warto 
pokonać. Znajdujemy wtedy skarby, magiczne scrolle itp. W walce z plemionami 
obowiązuje zasada równania z ziemią budynków, choć można je też przejmować. 
sensownym elementem gry są szpiedzy, którzy naprawdę się przydają. Fajnie jest 
patrzeć jak nasz „uśpiony” szpieg awansuje we wrogiej armii, by w końcu ją zdra- 
dzić. Przeciwnicy przejawiają sporą chęć do stosowania rozwiązań dyplomatycz- 
nych, zasypując nas propozycjami traktatów, sojuszy a także żądaniami danin. 
Trochę to przypomina dyplomację w CIVILIZATION II, ale w gorszym wykonaniu. 
Zapożyczenia z tej wspaniałej gry pojawiają się w SK dość często (np. karawany). 

Granie w 5K jest męczącym zadaniem. Najpierw trzeba rozegrać nudne misje 
treningowe, bez których trudno cokolwiek zrozumieć. Następnie przyjdzie nam 
się męczyć z rozbudową wioski, chaotycznymi menu, kulawą ekonomią i nadgor- 
liwymi przeciwnikami. Sprawę komplikuje dodatkowo wątek magiczno-—religijny. 
Jest on na poziomie pierwszego WARLORDS (czyli — PREHISTORIA!). 

Autorzy z Interactive Magic wzbogacili grę w opcję mulitplayer, ale i w tej dzie- 
dzinie konkurencja na rynku jest duża. SK zawiera również „encyklopedię ” (civi- 
lopedię?). która powinna dobrze zastąpić help. Piszę „powinna”, ponieważ zawie- 
ra ona dużo renderowanych obrazków i bardzo niewiele informacji. 

Gralika (jak wszystko w SK) reprezentuje poziom co najwyżej Średni. Budynki, jed- 
nostki i mapa Są takie jak w większości RTS-Ów: ani piękne, ani brzydkie (za to pia- 
skie). Brak tutaj zabawnych animacji lub nastrojowych elementów. Zwyczajność po- 
sunięta do granicy bólu. Bitwy naszych żotnierzy wyglądają raczej na zabawę w „ga- 
nianego”, a pojęcie formacji bojowych nie występuje. Od strony graficznej, starcia 
kończą się bezkrwawo. Gdy jakiś żoinierz zginie — to po prostu znika z mapy! 

Dźwięk i muzyka wypadają nieco lepiej. Kawatki muzyczne pasują do gry. Są to 
melodie-tta, takie których się nie zauważa. Ilość sampli zastosowanych w SK jest 
mała, ale to co słychać jest niezte. Dobijat mnie jednak beznadziejny odgłos to- 
warzyszący zadawaniu ran (może dlatego, że byt wciąż jeden i ten sam?). 

Każda próba nazwania gry SK:AA kończy się na jednym określeniu: TO JEST 
ŚREDNIAK. Być może pół roku temu takie gry (nie byto przecież STARCRAFT i kil- 
ku innych świetnych RTS-ów) mogły odnosić sukcesy. Dziś SK się zestarzał i nie 
zmieni tego taka prosta kontynuacja, jaką jest AA. 
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aki jest to przednia za- 
hawa Wie kie kilkuło 
nowe ziejasce ogniem 
kolosy stąpają ciężko 
po placu boju, ktory 
z każdą minutą walki 
staje sie coraz bardziej 
zniszczony Nic dziwne- 
q0. że seria MECHWARRIOR ze stajni Ac- 
tivision okazała sie tak wielkim hitem. 

firma tas własicie: praw do 
battlefech — swiata, w ktorym toczy sią 
akcja MLCCHWABRIOR, zakończyła jednak 
swą wSspołpracę z Activision i związała się 
z Mieroprose Dla graczy, fanów walk ro- 
botow, nie mogło stac się lepiej — Acli- 
vision wykupiia bowiem od kanadyskiej 
grupy Dram Fod 9 piawa do innego 
swiata wojen »tałowych kolosów (HEAVY 
GEAR — marcowa gra mir si4Ca) zas tuż 
po podpisaniu papierów, kierownictwo 
Microprose zapowiedziato trzy (sic!) no- 
we gry ze swiata „Mechanicznego Wojow- 
nika  Majbardziej „oddalona terminowo 
pozycja. MECHWARRIOR 4, ukazać ma 
się na początku przysziego roku, jej trze- 
cia część ujrzy Światto dzienne na 
Gwiazdkc tego roku zas najciekawsza 
pozycja taktyczna odsłona MECHWAR- 
RIOR MECH COMMANDER własnie 
trafila na sklepowe polki. 


PORT 
ARTHUR 





Ktos zauważył 
kiedys że cata 
«seria MECHWAR- 
RIOR przypomi- 
na walki »rednio- 
wiecznych ryce- 
rzy I tak, są 
zapuszkowani 
w cieżkie zbroje 
wojownicy >ą zapie rające dech w piersi 
szarże i potyc ki.. Lo najważniejsze jed- 
nak, »eria pizepojona jest rycerskim du- 
chem. MechaWojownicy pogrupowani „ą 
w Klany, wzajem serdecznie się nicnawi- 
dzące i ża wszelką cenę pragną zniszczyc 
innych, walczą jednak z zachowaniem re- 
quł, tair. Nic inaczej przedstawia się Spra- 
wa w MECHCOMMANDER — - rożnica po- 
lega na tym, z+ dotąd to my dostawali- 
smy misje, teraz za» do boju wysyłamy 
innych. 

Akcji gry rozpoczyna się gdzies 
w XXXI stuleciu, w samym >rodku wiel 
kicj wojny toczonej pomiędzy Klanarni. 
My zas rzuceni zostajemy daleko w prz 
strzeń, gdzie widz z wielka armią rusza- 
my do inwazji na planetę Port Arthur. 
Wtasnie Port Arthur, w pełni zagospoda- 
rowune cialo nieh eskie stanowic będzie 
prze " operacji. podzielonych na prz*- 
szło 30 misji, obiekt naszych westchnień 
i pragnień. Tak duża liczba zadań pozwo- 
lila autorom ua popuszczenie wodzy fan- 
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tazji. Przyjdzie zatem ratować zaginionych w akcji pilotów, przejmo- 
wac zajęte przez wroga tereny szturmowa! jego zabudowania oraz 


wytrzymywać  zmaso- 
wane ataki jego Me 
chow. Z racji, iż w MC to 
graczowi — przychodzi 
odgrywać rolę aqreSso- 
a, akcja gry je .t linio 
wa aż do bólu. Z drugiej 
strony doskonale widac 
przez to, że gracz jesl 
w machinie wojennej 
jedynie trybikiem, któ- 


ry ma co nieco do powiedzenia, ale w piakty: e jest zależny od prze- 
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Przed każdą misją, jej cełe zostają bardzo ja- 
SRo i przejrzyście przedstawione w odprawie. 
Briefinq ma dwa poziomy. Wpierw. dowódca 





oddziału Mechów otrzymuje transmisję 

z Kwatery Głównej — przełożona mówi o sy- 
tuacji, celacli qłównych i pobocznych, a tak- 
że o tym, jakie roboty najlepiej bytoby zabrać 
ze sobą. Po tym, wszystkie istotne informa- 
cje zostają wypunktowane na wyświetlaczu. 
Przed rozpoczęciem zadania, warto jest tak- 
że zapoznać się z szczegółową mapą obsza- 
ru, w którym przyjdzie nam walczyć. Nie- 
rzadko bowiem, możemy spotkać się 

z ogromną przewagą liczebną przeciwnika, 

a wówczas wejście w Ślepą uliczkę jest rów- 
noznaczne ze Śmiercią. 

Trzeba zaznaczyć, że interfejs MECH COM- 
MANDER jest jednym z najlepszych, jakie 
miałem okazję dotąd testować. Wszystkie 
operacje wykonuje się z pomocą myszy, przy 
czym nic nie zostało zbytnio uproszczone 





BN OSIENY ERZE ZN 
cyruszającymi na misję: dw a kliknięcia na sym- 
|eFomeszym» bojów] zajalwiają sprawę. Muchy 
otrogowojaie uzbrzżóć, w zależności od chż: 
faktary nisji. Prócz Gementów takich jak sen- 
So ryj panceze, każdy robot podwieszone może 
miedkej rodzaje broni: krótkiego, średniego 
me dalekiego zasięgu. Im większy jest dany 
tym więcej broni foże przenieść na swo- 

i» pokładzie. Jeśli zostanie dn naładowany du- 
żą ilością broni np. kótkiego zasięgu, to mniej 
bESZ€ Al miejsca na giwery dalekie i średnie; 
im mnią ban! bydzie na pokładzie maszyny, 


eos e DKA DSZĄ WA GWANACYZZE 


e bitwy-możesz wysyłać 
we oraz czołgi. O ile każ- 


—. Adik wymaga dodatkowo swego pilota 


Hectatprrior), za którego pracę należy zapła- 
go" u diszy bojówie ich nie wymagają. General- 
nie” gokży mżywać ich przede YA KULA 
do zwiadów lub zwrócenia uwagi przeciwnika. 
Misje, w których odgrywają one kluczową rołę, 
zdarzają slę bardzo rzadko. | 





Akcja MECH COMMANDER ukazana zosta- 
ta w izometrycznym rzucie. Podczas gry moż- 
na dokonywać zbliżenia, lecz w ogniu walki 
rozwiązanie to nieco dezorientuje. W taktycz- 
nej odsłonie świata Battlefech. kluczem do 
zwycięstwa okazuje się być kontrola jak naj- 
większego terenu, zaś w zbliżeniu — mimo iż 
wszystkie elementy wyglądają ładniej i mają 
więcej szczegółów — jest to raczej niewyko- 
nalne. Z drugiej strony jednak, trudno jest 
oprzeć się podziwianiu dopracowaneqo pola 
bitwy — zniszczone budynki płoną, trafione 
strzały owocują fontannami iskier, Uszkodzo- 
ne Mecliy tracą kończyny oraz części pance- 
rza, zaś 4 wraków, które niedawno jeszcze by- 
ty samochodami, uciekają ich kierowcy. Pole 
bitwy jest trójwymiarowe, dzięki czemu Śro- 
dowiSsko ma znaczący wpływ na walkę. Robo- 
ty fną się ciężko po stromych zboczach, roz 
kulą, Imponujący szyCkoSG na równinee > 

Łojąci: przedzierają się pnz Pp OF". 
drzewa nie sięgają Bu nawet da... pasa, ke 
lelqć drzewa i krzewy 
jje reromnej sile stabowych kolosów. 

Misje, skiadająńć się na włększe operacj 
nie są specjalnie tfudne, lepiejjednak nie-na: 
U LLIKUJOROZEJ Coo] gaz k 0 
Wszysuko zaięży ad dogrania „GrUJ PODŁY 
aż rozsądnege myślenia. Nie dko takzs 
bęqdriesz musiał osc$śście przestawić z miej- 

PZILELULAEK: 
rza się, 1ż 5z(11:7n4lnteliqencja pilotów ne 
szwankuje. Pogebik. kwiatki nie Młwrają 

c prawda częsta, tęcz musisz być na A 
gotowany. 

Wszystkie obiektę na połu Ałtwy lama zo- 
stać zniszczone. Możesz zain grill wnIki 
be -ziówna, wieś z ziemią, ate nic nie stoi też 
na przeszkołzie, abyś Serią z karabinu maszy- 
OZON rZZUCJ O OJCA Pamiętaj jednak, że 
każdy efektowny fajerwerk równa si 


padają z trzaskieju, Ws 


wale zącego Mecha, gdyż zda= 


na ciekawy i emocjonujący klimat MECH 
COMMANDER, który towarzyszy rozgryw- 
ce przez cały czas. Meldunki oraz zgło- 
szenia pilotów okraszone zostały fajnymi 
wstawkami filmowymi, zaś wypowiedzi 
powtarzają się bardzo rzadko. Co cieka- 
we. każdy pilot ma własną osobowość 
oraz indywidualne predyspozycje. jak cel- 
ność czy zdolność pilotowania Mecha. 
A zatem — tak dobór odpowiedniego 
uzbrojenia jak I wystanie na daną misję 
pasujących do niej pilotów mają ogromny 
wpływ na zwycięstwo. 


PO — SŁOWIE 

Muszę przyznać, że MECH COMMAN- 
DER wzbudził we mnie mieszane LCZL- 
cia. Z jednej strony, wiele ciekawych i pa- 
sujących do siebie rozwiązań, z drugiej 
kilka niedoróbek i irytującej nonszalancji. 
Ale czy przypadkiem nie przesadzam? 
Gra zrealizowana bowiem została zgodnie 
z najnowszymi trendami — podział na 
tury zastąpiono czasem rzeczywistym, na 
miejsce tradycyjnego planowania weszły 
częste i szybkie potyczki. Reasumując, 
MECH COMMANDER nawiązuje znacznie 
bardziej do gier pokrewnych SYNDICATE 
niźli statycznym. wyrafinowanym pozy- 
cjom z rodziny JAGGED ALIAŃCE. Na Za- 
chodzie, sukces MC jest niemal pewny. Po 
raz kolejny z powodu sieciowego trybu 
gry. Wydawca gry, Microprose, Skutecznie 
nakręca wymiatającą przez serwer Mplay- 
er klientelę, wydając kolejne, coraz to 
bardziej zakręcone mapy przeznaczone 
do zabaw qrupowych. 

Tak czy inaczej, MECH COMMANDER to 
gra godna uwagi. Jeśli nie zagrać, warto 
przynajmniej popatrzeć. W końcu, to 
w tym kierunku idą teraz co bardziej 
skomplikowane gry komputerowe.  % 
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P138, 16 MB RAM, 
| le MB VRAM, 200 MB HDD 





AL WIAA 6 u8UNU 





RECEŃ 


3 

















Wrażenia z gry (możliwe są: kampania, 
scenariusz lub gra sieciowa) są zawsze bar- 
dzo pozytywne. ET tworzy dobry klimat po- 
przez muzykę, ciekawe wprowadzenia do mi- 
sji i szybką rozgrywkę. Komputerowa Al nie 
jest wybitna, ale może sprawić niespodzian- 
kę. Przeciwnik sterowany przez maszynę jest 
Szybki i agresywny, ale nie umie koncentro- 
wać sił w ataku. Minusem jest też chaos w bi- 
twach toczonych większą liczbą jednostek. 
Uwaga ta jednak dotyczy wszystkich RTS-ów. 

Słabością ET jest grafika: ani rozdziel- 
czość, ani liczba kolorow nie satysfakcjonują. 
Wykonanie jednostek, animacje i wybuchy nie 
budzą zastrzeżeń — są przyzwoite (jak na tę 
rozdzielczość oczywiście). Przerywniki filmo- 


a piistynnej planecie 
Calibria toczą walkę 
dwa potężne klany wo- 
jowników: szlachetni 
Hammerhawk i okrutni 
Bloodfox. Stawka — 
najcenniejsze Surowce 
Wszechświata: Kryszta- 
ty Coolar i Calibrium. 
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Gatunek RTS jest od dziś bogatszy 
o EXTREME TACTICS firmy Media Station. 
ET to futurystyczny symulator wojny, 
w którym zawarto wiele sprawdzonych 
pomysłów i dodano nowe. Co jest trady- 
cyjne? Fabula a la DUNE „przyprawa” 
(w tej roli Kryształy i Calibrium), rozbu- 
dowa jednostek, mapa, przeciwnicy itd. 
Co wyróżnia ET, to możliwosć tworzenia 
przez gracza nowych, unikalnych jedno- 
stek, a raczej montowanie ich z pewnej 
liczby „podzespołów” typu: napęd qąsie- 
nicowy + ciężki pancerz + 4 lasery i jed- 
no działo = Czołg Clooya. Kombinacji 
i elementów do nich przybywa w czasie 


we oraz intro są więcej 
niż poprawne. Słabsze są 
mapy. lch kolorystyka 
i wykonanie reprezentują 
poziom sprzed kilku lat. 

Co słychać? Wprowa- 
dzenia do misji Są w cało- 
ści mówione i to Świet- 
nie. Wszystkim zdarze- 
niom towarzyszą 
komunikaty głosowe 
naszych żołnierzy. Muzy- 
ka — rewelacyjna. Tak 
klimatycznych kawałków 
nie słyszałem od dawna. 
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K | Sem jest brak jakiejkolwiek „idealnej kom- 


binacji” podzespołów. 

Pojazdy dzielą się na służące do wydoby- 
cia, obrony ztóż i sprzętu, a także typowo 
zaczepne. Klan Hammerhawk preferuje po- 
jazdy latające i pływające, natomiast Blo- 
odlox ma lepszy sprzęt naziemny. Wybór 
strony konfliktu ma wpływ na taktykę. Mi 
lepiej grało się ztymi Bloodfox, ich siłą jest 
pancerz i laser. Gra stroną Hammerhawk 
wymaga więcej finezji i planowania (ile la- 
tających, ile pływających itd.). Kimkolwiek 
gramy, warto znać wszel- 
kie skróty klawiszowe, bo 






Czasami aż chce się wcisnąć pauzę i po pro- 
stu słuchać... 

EXTREME TACTICS jest grą dobrą. Inno- 
wacyjne pomysły w dziedzinie tworzenia jed- 


gry. tak więc musimy ciągle pamię- 
tać o rozwoju jednostek. Nie musi- 





my budować od początku, wystar- 
czy dodać standardowej jednost- 
ce ciekawsze podzespoły. Prace 
badawcze prowadzimy pomiędzy 
misjami w specjalnym menu. Wy- 
próbowujemy sprzęt w misjach. Plu- 


crm 










o ile na początku wszyst- 
ko dzieje się powoli, to 
później może być gorąco. 
Kiedy jednak opanujemy 
klawiszologię, w ET gra 
się komfortowo. 


nostek wyróżniają ją z ttumu podobnych ty- 
tułów. Nie jest to może gra z Ścisłej czotów- 
ki, ale z całą pewnością znajdzie swoich 
wielbicieli. Szczególnie wśród posiadaczy 
słabszych maszyn, pod których sprzęt 
została zoptymalizowana. a 
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parszywy sztab konkursowy 
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Najlepsza relacja: 


|kamy sie, hw T 1 NIWTY A0gla rasta napisana wierszem!) 
inne najlepsze relacje: 


1. Marcin Chmielewski, Watcz (Brazylia-Szkocja, kartzo profesjonaina relacja) 6. Micha Mróz, Ostroięka (Belgia-Meksyk) 
2. Oskar Kata, Białystok (TV a — [V b) 7. Kordian Goetz, Zielina (Erazylia-Holandia) 
3. Jacek Pronczuk, Biatystok (TV a — [V b:)) 8. Wojciech Darmofakski, Grudziądz (GKS Katowice — FC Barcelona, krwawa jatka) 
4. Jakub Olejniczak, Koziegłowy (Austria-Wfochy, również bardzo profesjonalna) 9. Roman Orzet, Połanica Zdrój (Brrazyka-Francja i Brrazyfta-Holandia, superprofesjonaizm) 
9. Jakub Lewandowski, Warszawa (Brazylia-Anglia, dzięłu za zdjęcia drużyn!) 10. Stawomir Prokopiuk, Sośnica (mecz podwórkowy) 


Oto są Kupony, uprawniające okaziciela do jednorazowej '  * zniżki 
w opiacie za korzystanie z usług lokalu przez jeden dzień. 
Wytnij, idź do lokalu i piacisz mniej. 

Proste? Więc do dzieła! 
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RTS. 
ace razem, 
dzieci. 

„loy Story” z wytwomi Disneya zrobiło 

vgromne wrażenie zarówno na widowni 

El | na pozostatych twórcach szeroko po- 

| Al iozrywki. Dopiero po ogromnym 
uk sie, obrazu wznowiono prace nad 


HEART OF DARKNESS, zaś oszałamiające 


*|kL, specjalne e Uświadamiiy wszystki, 
"ik niesamowitych rzeczy można doko- 


n« z pomocą komputerow. I jak to zwy- 
kle bywa wszyscy jak jeden mąż rzucili 
4, do nasladowania. 

Pierwszą grą, wyraźnie opierającą się 
na idei „łoy Story”, była ARMY MEN. Dla 
przypomnienia w grze przyszło nam 
wcielić się w sierż inta plastikowej armii, 
m la cej o niepodległość swego kraju. 
Akcja gry rozgrywała się w „realnym” 
"wiecie — byty proporcjonalne do wal- 
zących fiqurek drzewa i kamienie i jedy- 
*r poslici oraz sprzęt wzięte zostały 
z pudełka z zabawkami. SMALL SOL- 
DIER5 nawet nie probuje zachowac pod 
win względem własnej tożsamości — 
wielokolorowi (w „Toy Story” grały różne 
MEPEKI, +.» w ARMY MEN wystąpity jed- 
nokolorowe figurki), plastikowi bohate- 
Mowie walc zą ze soDq nd biurkach, na sto- 
heh bilardowych czy też w pralkach — 
"uwerri, wszędzie tam, gdzie tylko wal- 
"m ze sobą mogą zabawki, gdy ich wia- 
*lel nic patrzą 


"MALL SOLDIERS: SQUAD COMMAN- 
DER opart+ zostało na kinowym filmie 
o padobnym tytule -- SMALL SOLDIERS. 
AZ dziw, ż ten naśladowca „Toy Story” 
mik dlugo czekał na powstanie. Idea fil- 
mu je ,t bowiem bardzo zbliżona do dzie- 
"bUmsne; i z tą różnicą, że tu znacznie 
"er.ej jest konfliktów oraz utarczek. Już 
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sam tytFi — SMALL SOLDIERS (co w wolnym 
tłumąfzeniu oznacza „Mali Żotnierze”) — 
jesi/liardzo wymowny. Film wyreżyserował 
Je Dante, ten sam, który przed laty wsławił 
Się spektakularnymi „Gremlinami”, a które 
powstały dzięki współpracy reżysera z samym 
Stevenem Spielbergiem. Lo cieka- 
we, do udziału w filmie o żotnierzy- 
kach zaproszono Tommy ego Lee 
Jonesa („Urodzeni Mordercy”, 
„MIB”). TLJ podkłada gtos jednej 
z figurek — dowódcy grupy ko- 
mandosów. 

W założeniu twórców, tuż po fil- 
mie ruszyć miała cała kampania 
promocyjna — z grą komputerową 
oraz figurkami głównych bohate- 
rów na czele. Na miejscu polskich 
fanów nie podniecatbym się jednak 
za bardzo, qdyż na temat filmu 
dystrybutorzy uparcie milczą, zaś 
zabawki — znając życie — także 
nie pojawią się prędko. Jedno jest 
pewne: gra istnieje i jeŚli polski 
dystrybutor gry pośpieszy się, już niedługo 
powinna się znaleźć w sklepach. 


THE DRUG 
AGAINST WAR? 


Akcja gry dzieje się, Śladem filmu, w małej 
mieścinie Winslow Corners w stanie Ohio. 
Jest to jedno z tych sielskich miejsc, gdzie 
wszyscy Są dla siebie przyjaźni i dobrzy. Tak 
przynajmniej wygląda to z wierzchu, qdyż za 
zamkniętymi drzwiami, gdy nikt nie widzi, za- 
bawki zaczynają żyć własnym życiem. Wszyst- 
ko bytoby w porządku, qdybyśmy mówili tu 
o bezmyślnej blondynce Barbie bądź o dobro- 
dusznych pluszowych misiach, lecz twórcy 
SQUAD COMMANDER wymyślili coś bardziej 
morderczego. Oto bowiem, w jednym pudle 
z zabawkami znalazły się figurki z jednej serii 
— SMALL SOLDIERS. W Serii tej, walczą ze 
sobą dwie grupy. Pierwsza z nich to Elite 
Commandos. Wbrew eleganckiej nazwie, jest 
to ta zła strona konfliktu. Uzbrojeni w naj- 
nowsze zdobycze techniki siania Śmierci, ko- 
mandosi chcą zniszczyć rasę Gorgqonitów — 
bestii wyglądających co prawda potwornie, 
lecz prawych i szlachetnych, pragnących je- 
dynie ukryć się przed komandosami i odna- 
leźć swoją Ziemię Obiecaną — zagubioną 
gdzieś wyspę Gorgon. Historia konfliktu jest 
zatem prosta jak lufa karabinu. Mamy ztych 
i dobrych. Obie strony pałają do siebie ser- 
deczną nienawiścią, są porównywalnie uzbro- 
jone, zaś misje obu grup różnią się od siebie 






na tyle, że grający nie znudzi się w pierwszej 
godzinie zabawy. 

Zgodnie z najnowszymi trendami. gra osa- 
dzona została w ramach strategii Czasu rze- 
czywistego. Z racji. że program przygotowany 
został przede wszystkim z myślą o mtodszych 





graczach, usunięto z niej elementy buglowy 
własnej bazy oraz kolejnych jednostek. pedy- 
nym zadaniem gracza jest poprowafzenie 
drużyny, komandosów albo Gorqgonittw, do 


zwycięstwa — najczęściej, poprzez $ykoń- 
czenie znajdującej się na mapie eki;$: 
przyjaciela. Każda ze stron posiada po $il- 
ka rodzajów jednostek, różniących Się 
siebie indywidualnymi pararmeifa- 
mi. Na przykład Li" 
Static z ekipy ko- 
mandosów jest 
szybki i posiada 
sokoli wzrok, lecz 
Średnio nadaje się 

do walki, zaś Gor- 

qonita Freaken- 

stein jest dosko- 
nały w walce wręcz, 
jednakże nie został wy- 
posażony w żadną giwerę 
ani chociaż procę. W każdej 
misji (doskwiera to zwłaszcza 
na początku), gracz otrzymuje 
ograniczoną liczbę członków skladu, 
ZaŚ na samym początku dostaje także 
kilkunastu „poborowych”, którzy grzecz- 
nie czekają w pudełku z zabawkami na 
wyciągnięcie. W praktyce oznacza to, że 
jeśli maksymalna dozwolona liczba 
osób w ekipie wynosi 4, to 
kolejny „rekrut” może zo- 
stać pobrany z pudła jedy- 
nie wówczas, qdy stan 



























osobowy naszej drużyny jest poniżej wyzna- 
czonej wartości (w tym wypadku — 4). Być 
może bizini to skornplikowanie, lecz tak na- 
prawcię jest to dziecinnie proste. Cieszy fakt, 
że do drużyny mogą wchodzić postaci tego 
samego typu — jej skład zależy wyłącznie od 
fantazji użytkownika. 
Żeby było ciekawiej, na każdym placu boju 
porozrzucane są przeróżne dopalacze. żeby 
wymienić tu przede wszystkim artefakty 
zwiększające maksymalną liczbę jednostek 
w ekipie czy klonujące wybranego żotnierza. 
Poza tym, mamy do czynienia z bateriami 
(pełnią one rolę apteczek), kluczami i kartami 
kodowymi. upgrade'ami broni a także zwięk- 
szającymi zasięg wzroku lornetkami, przy- 
Śpieszającymi chyże nóżki butami oraz prze- 
Śżnymi bombami, granatami i laskami TNT. 
Mają OfMrnjebagatelny wpływ na grę, gdyż 
umiejętne ich oeckorzystanie może przechylić 
szalę zwycięstwa Mujedną lub drugą stronę. 
Wybór strony konfli LU wymusza na graczu 
zmianę taktyki, chociaż | 
— w nieznacznym 
stopniu.--fg 
Oto bo- 
wiem ko- 
mandosi 
dySspo- 
nują prze- 
ważnie tyl- 
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można powiedzieć o Gorqoni- 
tach. Niewielki zasięg bestii 
(jedynie lucznik i obser- 
wator z wielkim 
okiem mogą 
strzelać ze 
znacznej Od- 
leqłoŚści) 
rekom- 
penso- 
wany jest 
ich im- [$ 
ponującą 
siłą, z ja- 
ką radośnie 
zgniatają komandosów. Misje są dla obu 
stron dosyć podobne, chociaż można ukoń- 
czyć SMALL SOLDIERS obiema stronami bez 
obawy, że natkniemy się na znane już elemen- 
ty. Gorgonici zaczynają w innej części mia- 








ron jest ostateczne rozwiązanie kwestii 
wroga. Na początku jednak, obie strony mu- 
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Link Static 
poszturchuje 
przeciwników 
paralizato- 
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szą odnaleźć zaginionych członków ekip. Zra- 
Zu gracz dysponuje jedynie trzema rodzajami 
Zabawek, zaś po odnalezieniu wszystkich ty- 
pów, ma do swej dyspozycji... sześć rodzajów. 
Paradoksalnie, ta niewielka liczba typów 
w zupełności wystarcza. Misje rozgrywają się 
na początku w prywatnych domach (bitwa 
pod muszlą klozetową!!!), lecz z czasem akcja 
przenosi się do coraz to ciekawszych miejsc 
— do cegielni, sklepu spożywczego... 


OSTATKI 


Pod _ wzajlę-| 
dem...opra- 
wy wizual- 


nej, SMALL| 


SOLDIERS: SQUAD COMMANDER na 
wyróżnia się w nattoku innych qier. Grifi 
ka jest kolorowa i czytelna, chociaż j | 
twórcy mogli wysilić się nieco bardziej 
i dorzucić więcej szczegotow, jak chaciaz 
by cienie. Foza tym, jest dobrze a nawe. 
trochę lepiej. Komandosi zgłaszają =R 
ostro i zdecydowanie, podczas qdy basi* 
wypowiadają złożone zdania. Wszyscy 
kiedy giną, to z jakims fajnym tekstem na 
ustach. Muzyka przypomina nieco (sked 
inąd świetną) ścieżkę dźwiękową filmu 
„Iwierdza”. Podobnie jak w „Twierdzy 
tak w grze Dreamworks Interactive po- 
dobny, wojskowy, wpadający w ucho me- 
tyw powtarzany jest w kolko - w rożnych 
aranżacjach i konfiguracjach. 

A zatem, SQUAD COMMANDER tu fan- 
tastyczna, emocjonująca, wciągająca I Z 
każdym razem równie poruszająca pie 
dukcja? Gra nieodmiennie swietna nu 
długie, Zimowe wieczory jak t na szybkie 
niezobowiązujące partyjki? Nie prze”r- 
dzajmy. Ale dla mlodszych qlacz; ta pa- 
zycja niemal obowiązkowa. Żł Ws ja 
w dzieciństwie takich zabawek nie nw! 
tem — nie spałbym po nocach. 


= + oztery 
a ołowianych kul. 
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połączenie dia! up 


opis usług 


dostawcy usług 


Microsoft Internet Explorer 4.0 
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bookmarki — co to jesł 
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wyszukiwarki 
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Daniel: If we're POZO. tet z 
om outta here! 


które starają się z grubsza oplsać PE, jest 

proste połączenie: RESIDENT EVIL 2 spo- 
tyka FF7. I pomimo że porównanie to można za- 
stąpić plomienną tyradą wyliczającą wszystkie za- 
lety gry, pomimo że wydaje się ono wyśwlechtane 
i ograne, to jednak nie ma co się napinać: PARASI- 
TE EVE to właśnie taki sobie square owski RESI- 
DENT FINAL, a może EVIL FANTASY. 

Starannie budowany licznymi i najwyższej jako- 
ści animacjami nastrój, muzyka oraz cała oprawa 
graficzna bez trudu dają się porównać do tych 
z horrorów CAPCOMU. Większość lokacji jest po- 
Sępna, mroczna i przygnębiająca, a dźwięki płyną- 
ce z glośników raczej nie łagodzą tego klimatu. 

Fabuła PARASITE EVE wyda się każdemu kto 
ukończył szkolę podstawową lekko naciągana. Gra 
opowiada bowiem o istocie, która w mgnieniu oka 
potrafi wyzwolić mitochondria z komórek każdej 


„jw | lerwszą iżeczą naSuwającą się osobom, 
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żywej istoty. Wyodrębnione tak 
mitochondria w dalszej Ko- 
lejności są: albo Źrodiem 
przeraźliwych mutacji, albo 
przyczyną awałtownej i bar- 
dzo nieapetycznej Śmierci 
osoby, z której doslownie 
slę wylewają. I chociaż oby- 
dwa te procesy pokazane 
PEZET ŁA Eos i ezi(syZe) 
A przekonywający, to jednak 
próby wyjaśnienia takiego 

























stanu rzeczy przez naukowców walczą- 
cych z osobą kontrołującą poczynania mi- 
tochondriów brzmią jak zakrapiany termi- 
nami biołogit betkot. Nie przeszkadza to 
jednak graczom rozkoszować się tym bar- 
dzo porządnie zrealizowanym RPG. 

PE jest grą dosyć krótką — ukończyć 
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dzin. Cieszy jednak, że do 
FZSGZ EGW JONA 
wiązań znanych z typowych 
RPG (np. wykorzystywanie 
„mocy pasożytniczych” czy 
możliwości upgrade owania 
elementów zbroi i pancerza) 
dolączył aktywny Sposób 
rozgrywania bitew. A więc 
oprócz obcowania z magią 
(„moce pasożytnicze”), za- 
baw z uzbrojenlem i kami- 
” - zelkami - kuloodpornymi, 
można też powalczyć Sobie 








w czasie rzeczywistym... 

- .ł Zobaczyć jak pokonuje 
się różowy ocean bezciele- 
Snej tkanki, Najwyższą Isto- 
tę we wszystkich jej wciele- 
niach, a wszystko to w Sce- 
nerii pięknie wyfudnionćgo 
Manhattanu. 
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bariera energetyczna, 
niemożliwa do spene- 
trowania dla zwykłych 
wojowników. 
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)jownlków, 


| apo] JH EIA, KP, 

Wolf3D??1 Takl Pradziadek wszystkich gier FPP 
(podobno też miał przodków) powróci na monitory 
naszych komputerów w hi-resle, true—colorze 
i wszelkich mip-mappingach i anti-allasingach do 
tej pory wymyślonych :) Zespół pracuje ciężko, 
a efekty tej pracy zobaczymy już dostownle za mo- 
ment. Na razie pozostają screeny, z których bije 
CAC YZ CHA 0 isa), Hatefog IUEIUA 

Pozornie wszystko jest OK, ale po wczytaniu się 
w szczegóły projektu zaczyna wychodzić na jaw fascy- 
nacja twórców konwersji Śmiercią. Obok lotnisk, ma- 
gazynów, dworców kolejowych i mlasteczek, w grze 
przenieslecie się też do... obozów koncentracyjnych. 








Niedawno zespół po- 
szuklwał kandydata na 
stanowisko „eksperta 
do spraw rzezi”. Kandy- 
datom kazano oglądać 
zdjęcia ofiar wypadków 
samochodowych. 


W końcu znaleziono od- 
powiedniego cztowieka, 
| ELOSZSEUUO PAJO 
wersji „oswojonego ze 
Śmiercią syna pielę- 
(UJ ELLI CZA CI (OU 
nie jest bynajmniej jakimś chorym żartem.... 
Miejmy nadzleję, że konwersja okaże się co najm- 
niej tak dobra, jak oryglnał. 





SLEEPWAL- 
da! 


Fani twórczości H.P 
Lovecrafta, a w SZcze- 
gólności jego doskona- 
tej „Dream — Quest of 
Unknown Kadath", po- 
winni być zachwyceni. 
O EILGAIAN CIE 
tial Converslon, czyli 
konwersja zachowująca 
wiele cech oryginalnej 
We ZUENO ra EURO A 
POALDAWZE 

Autorzy oszczędnie 
dozują Informacje o projekcie Sleepwalker, 
jednak szkice koncepcyjne postaci są na- 
prawdę przerażające. Screeny z levelu „Ligh- 
thouse” robią świetne wrażenie. 

Jedną z cech Sleepwalkera będą atrubuty po- 
stacl — znane z RPG współczynniki doświadcze- 
nia, siły, wytrzymałości. Na razie twórcy planują 
wydanie Snowych map, ale pewnie ugną się pod 
naciskiem publiczności i zrobią ich przynajmniej 
piętnaście. Ja nie mogę się już doczekać. 


MANHUNT 

Na konlec chyba najclekawsza z prezento- 
wanych konwersji. Bardzo przemyślana, za- 
planowana w najdrobniejszych szczegółach 
produkcja. W Polsce znana jako „Uciekinler”, 

Autorzy twlerdzą, że do pracy nad konwersją 
zainspirował ich film „Surviving the Game" 
z Ice T w jednej z głównych ról. Idea jest prosta: 
jedna lub dwie osoby tworzą team uciekinie- 
rów, a sześciu-oŚmiu innych graczy wciela się 
w rolę ścigających. Uciekinierzy zaczynają grę 
minutę wcześniej. Uzbrojeni są bardzo dobrze, 
między innymi w karabinek snajperski, nóż, mi- 





ny lądowe, plastik (materiał wybuchowy), bazo- 
oka, pistolet laserowy oraz (l) grappling hook. 

Grupa pościgowa dostanie jedną, może 
dwie giwery w stylu Ak-47 z dużą ilością amu- 
nicji. Zadaniem Ściganych jest ujść z życiem 
GIUUWIE o rece IE a JU OZEZA YE 


ką cenę zlikwidować uclekinierów. Cieka- 
we jak duże mapy zaprojektują autorzy do 
tej konwersji? Na szczęście levele w Unre- 
al mogą być naprawdę przeogromne. 
Oczkiem w głowie twórców Manhunt 
jest realizm rozgrywki. Każdy strzat po- 


woduje określone konsekwencje — tra- 
fienie w głowę oznacza Śmierć, przestrze- 
lona noga nie pozwala skakać I biegać, 
zraniona ręka nle utrzyma karablnu. Bar- 
dzo ważny jest też upływ krwi. Przykład: 
cięcie nożem powoduje bardzo duży uby- 
tek, podczas gdy pchnięcie zdecydowanie 
mniejszyl Poszczególne typy pocisków 
zadają różne rodzaje ranl Muszę to zoba- 
czyć, żeby uwierzyć. Upływ krwi można 
częściowo zatamować bandażami, ale raz 
zraniony uclekinier będzie miał naprawdę 
bardzo utrudnione zadanie. 


INTERNET 
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Informacja dla niecierpliwych: w Unre- 
EIEGEIDO ELU (GA) CZUCJ ERIC El r: 
internet. Potężne lagi I skokowe porusza- 
nle się postaci skutecznie zniechęcają 
nawet największych fanów gry. Tim Swe- 
eney pisał niedawno, że przymierza się do 
wielkiego upgradu kodu sieclowego. Dla 
graczy oznaczać to będzie konieczność 
Ściągnięcia wielomegabajtowego patcha 
z netu. Miejmy nadzieję, że operacja ta 
umożliwi normalną zabawę fanom Unre- 
al. Jak dtugo można grać z botami? Ń%8 

























































eksas przywitał nas palą- 
cym słońcem i drgającym, 
suchym, zatykającym piuca 
powietrzem. Deszczu nie 
widziano tam od kilku mie- 
sięcy, a liczba ofiar Śmier- 
teinych suszy przekroczyła 
już setkę. a szczęście my 
(RooS i Yaromir) 

nie przyjecha- = —— 
liśmy tam uprawiac pól, tylko 
wziąć udział w największym 
do tej pory kwakowym party: 
QuakeCon CPL 1998. 


DZIEN 
ZEROWY 














Trzynastogodzinna podróż od- 
cisnęta na nas swoje piętno, jednak 
to, co miało wydarzyć się tego dnia, doda- 
to nam sit. Razem z Polishem, jednym z głów- 
nych organizatorów CPL, znającym prawie 
wszystkie sławne osobistości w Dallas, 
pojechaliśmy do biur lon Storm. 

Na miejscu przywitał nas John Ro- 
mero, niewysoki, diugowłtosy facet, 
tryskający optymizmem i witalno- 
ścią. Gry komputerowe są jego pa- 
sją. Kiedy pokazywat nam Daika- 
tanę, bawił się przy tym nie gorzej 
niż ja grając w Quake. Strzelając 
* co potęźniejszych broni, krzyczał 
głośno „Boom!” ałbo „Eat it!” 
A przecież on siedzi przy tej grze co- 
dziennie od wielu miesięcy... Wydębili- 
śmy od niego coś w rodzaju bandany 
z logo Daikatana i autografem. Kazatem 
mu się też podpisać na polskiej wersji in- 
strukcji do Quake:) Znacie kogoś, kto ma 
taką pamiątkę? 

Nowe dziecko lon może się okazać na- 
prawdę dobrą produkcją. Miejscami gra wy- 
glądała nie gorzej niż Unreal, a chodziła zu- 
pełnie dobrze na P2OOMMX ze zwykłym mon- 
sterem! Widzielismy starożytną Grecję, 
porośnięte mchem siedniowieczne zamczy- 
sko i futurystyczne San Francisco. Na mysl 
o Daikatanie zaczy- 
na lecieć mi ślinka. 
W trybie single play- 
er będzie to świetna 
gra, momentami 
nieco przypominają- 
ca Hexena 2. Czy 
rownie dobrze za- 
prezentuje się w de- 
athmatchu? Zoba- 
czymy. Romero po- 
wiedział nam, że 
pierwszym krokiem 
po kupieniu engine 
Quake2 byto wyrzu- 
cenie z niego „fizy- 
ki” Q2 i wstawienie 
tej z QI. To chyba 
krok we własciwą 
stronę. 


Wiecie, w jaką grę grają bez przerwy w lon? 
W drugą część Doomia. Poważnie. John ma 
w zmieniaczu na 1OOCD (!) płytkę z nagraną 
na prawdziwych instrumentach muzyką z tej 
gry. Odjazd! Siedzieliśmy do nocy w pomiesz- 
czeniu z serwerami i patrzyiiśmy jak Polish, 
Romero i reszta gangu gra na pierwszej ma- 
pie ? 

Doom2... Odżyły wspomnienia.. 


DZIEŃ PIERWSZY 


Środa byta tak naprawdę 
„dniem ochotników” W za- 
mian za bezpłatny wstęp na 
party i kilka gadżetow (ko- 















szul- 


ki, czą- 
peczki itd.) 
kiłkanaście 
osób przyjechało 
pomóc rozstawiać 
stoły, przycinać i za- 
rabiać kable sieciowe, 
wieszać bannery itp. Dru- 
giego dnia trzeba byto też 
skonfigurowac komputery tur- 
niejowe, ktorych byto... 52. Sporo, prawda? 
Rąk do pracy zawsze było mało, dlatego 
aby się nie nudzić, pracowaliśmy i my. Nie 
jest to bardzo męcząca robota:) Pracę utrud- 
niały biegające po pomieszczeniu owady po- 
dobne do Świerszczy (crickets). Dallas słynie 
z ich obfitości. SwanSonq ułożył z rozdepta- 
nych egzemplarzy znak Quake. Niestety, kie- 
dy przybiegłem na miejsce z aparatem, arcy- 
dzielo zostało już uprzątnięte. 






4.d.t.u 


Rano (9:00) ochotnicy kontynuowaii swoją 
pracę. Po południu przy wejściu do Infomartu 
(wielki budynek przeznaczony na wszelkiego 
rodzaju imprezy targowe i konferencje) stała 
już kilkudziesięciometrowa kolejka. Zdecydo 
wana większosc widzów przywiozła ze sobą 
swoje komputery i monitory. I tu poczyniłem 
pierwszą obserwację — o ile w Polsce duże 
monitory dopiero zaczynają się pojawiac 
w do(o)mach zwykłych graczy, tak podczas 

















W tym turnieju zajątem bezapelacyjnie pierwsze miejsce :) 
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Podobno nowa gra lon będzie się nazywać „Wyborowa 
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Jaromiy trenuje do turnieju. Z lewej dziewczyna Polisha, Tikilite. 
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jlunoz, założyciel CPŁ, jak zwykle tryska 
. W środku Giggler, główny sędzia turnieju. 
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iedy postanowimy zrobić 
sobie matą przerwę w bat- 
tle.netowych harcach, a ja- 
koś dziw- 
nym tra- 
fem nie 
przerwali- 
śmy połą- 
czenia 
z Interne- 
tem — można pobuszować 
sobie po site ach poświęco- 
nych grom i graniu. Oto kil- 
ka miejsc, qdzie warto zaj- 
rzet. 


http://www.ogr.com/ 


Sieciowe Czasopismo 
peiną gębą Stale kolumny 
to m.in. newsy,  Ke- 
views/Previews, qdzie znaj- 
dziemy recenzje najnow- 
szych gier informacje 
o własnie wchodzących na 
rynek lub zapowiadanych 
na najblizsze miesiące pro- 
duktach typu karty z akceleracją 5D oraz sta- 
te działy zawierające informacje o zapowie- 
dziach wydawniczych, cheatcodach do róż- 
nych gier, dane dotyczące hardwaru, artykuły 
redakcyjne, omawiające różne zagadnienia 
związane ze Światem qier komputerowych 
(w bieżącym numerze m.in. o muzyce do gier) 
i wiele innych pożytecznych rzeczy. W dziale 
„łop 5 Downloads” zawsze coś ciekawego do 
„zassania” Strona jest wyposażona w we- 
wnętrzną wyszukiwarkę. Redakcja prowadzi 
własną listę mailingową z informacjami o no- 
wościaci, którą to listę subskrybować można 
z poziomu strony WWW. 


zaa, 


http://www.gamespot.com/ 


Ku uciesze tych, którzy doskonale wiedzą 
jakiego dokładnie typu gry lubią najbardziej, 





| Stąd też ściągnąć klienta do tel- 


na stronie tej znajdziemy informacje o strate- 
giach, symulatorach, przygodówkach, RPG czy co 
tam jeszcze w przyrodzie występuje — w stosow- 
nej „szufladce”, Procz newsów, informacji na te- 
mat hardware'u i wielu innych rzeczy, zawsze jest 
tu jakieś świeżutkie demo do Ściągnięcia. Ze sta- 
tych dziatów, wart polecenia jest BetaCenter — 
jak sama nazwa wskazuje, punkt, gdzie można 
zasięgnąć języka na temat możliwosci zostania 
beta-testerem nowej gry (obecnie wśród atrakcji 
BetaCenter m.in. „Godzilla OnLine!"). W dziale 
Features można znaleźć poradniki do popular- 
nych gier. cheaty, recenzje. Strona ima wewnętrz- 
ny system wyszukiwania. 


GamePen 


- 0 »; | «Ge ma. 


http://www.gamepen.com/ 


Strona ta nie różniłaby się spe- 
cjalnie od wielu innych periodyków 
on-line poświęconych grom i gra- 
niu, adyby nie pewna szczególna 
atrakcja: dwa utrzymywane przez 
Gamefen serwisy, ktore z pewno- 
Ścią przydadzą się wielu namięt- 
nym graczoin. Pierwszy — dla ma- 
to wytrwałych: www.cheats.net — 
jak sama nazwa wskazuje, zawiera 
cheatcody do wszystkiego, w czym 
się takowe da zastosować. Drugi 
jest jeszcze w trakcie budowy, ale 
zachęcająca nazwa — www.qamie- 
patches.com — powoduje, że za- 
raz po ukończeniu prac konstruk- 
cyjnych serwis ten spotka się 
z pewnością z dużym zaintereso- 
waniem. Ponadto 


wszystko, CO Sza- 
nujący się serwis 
o grach zawierać 
powinien: recen- 
zje, poradniki, za- 
powiedzi, dema do 
ściągnięcia. 


MudConnector 


http://www.mudcon- 
nect.com/ 


Strona ta stuży głównie do wy- 
szukiwania MUDów i dowiadywa- 
nia się o nich wszystkiego, co pra- 
gnęlibyśmy wiedzieć. Nie ma chy- 
ba znanego w Swiecie MUDa, 
który nie znalaziby się w tutejszej 
bazie danych. liczącej ponad 
1200 rekordów. Ponadto, caty 
czas można zgłaszać nowe. Site 
zawiera wielki plik z ogolnyrni in- 
formacjami o Multi-User Dunge- 
ons dla początkujących. Można 


netu (w Javie). Dla wszystkich 
miłośników MUDów wizyta na tej 
stronie jest obowiązkowa. 


znajdziemy tu | zn 





Strefa Gier 
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http://www.strefa.com 


Przyzwoicie opracowany, [ak pex 
względem merytorycznym, jak i graficz 
nym, serwis o grach w języku polskim. Pia 
szczególną uwagę zasługuje sekcja po- 
swięcona graniu przez Internet — u 
którzy nie zakosztowali jeszcze smaku tt 
wyjątkowej rozrywki, znajdą w Strefie in- 
formacje na temat jak grać po siec wco 
i w ogóle z czym do ludzi. Ponadli = 
strony poświęcone kultowym grom, ma- 
sa pożytecznych linków do stron produ- 
centów i klanow. Może nieco irytuwa« 
okienko Dziennika, czyli newsów tute, 
szych, wyskakujące jak Filip z konopi pr'y 
każdym powrocie do strony głownej 


Valhalla 
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http://www.valhalla.com.pl 


Ten bardzo obszerny, polskojezyczny 
serwis poświęcony grom, graniu 
i wszystkiemu, co graczowi do szczęscia 
potrzebne, funkcjonuje już od pottora ra 
ku. Strona zawiera m.in. codzienni” uzk- 
tualnianą sekcję Dews, bardzo przyzwoity 
zbiór wszelkiego rodzaju softwaru (nad 
valhallowym FTP znaleźć można m.in. 
patche i scenariusze do różnych qier, de = 
ma oraz niezbędnik, «zyli np. pakrel bi- 
bliotek uruchomieniowych VB dla Wina5 
ponadto zestaw bardzo przydatnych pre 
gramów do Internetu). Do tego komiks 
trochę radosnego fanfiction, 
własny sklepik (dla zarcp 
strowanych statych bywalcow 
Valhalli — zniżki) +... Valham- 
mer czyli raj dla graczy: ma- 
sa recenzji, zapowiedzi Ore. 
polskie strony takich kulto- 
wych gier jak Ultima OnLine 
czy Quake2. Wszytko byloby 
świetnie qdyby nie fakt *© 
nawigacja na tej stronie je t 
mało czytelna — Sądzę jeu- 
nak,że nie zniechęci to zain 
teresowanych zawartoś!/4 ti 
go naprawdę nieztego >it”'1: 

To oczywi cie tylko kilka 
przykładow z bogatej ułelty 
stron poświęconych qrom. 
Komu mało, ten niech odwiu 
dzi stronę Yahou! i zapozna 
się ze zgromadzonymi tam 
linkami, poświęconymi grom 
i graniu. a pizykład do 
Avault — strony znakornite! 
fit Lpstatnia Ynadnocdastęp 
aejatior/Game = 











drobiazgów. Po pierwsze — spe- 
cjalne zdolności. Bardzo cenne są 
wszelkie umiejętności utrudnia 
jące zablokowanie danego stwor- 
rin: | ka — na MOLCH flying bądź 
związanych z te | sh: adow. Z kolel karta bez żad- 
| nstr ii iloŚcie DT nych specjalnych właściwości 
j60) > st kartą wartą 
jnienia. Fo drugie, ważna 
je: wielkość — często duże 
współczynniki power i tough- 
ness, mimo wysokiego kosztu 
wytożenia takiej karty, warte są 
kładć ÓW. Je AnaĄ w au 
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(o) tali I aręć tylkah na dro- 


gk kartach — wszak w pierw- 
AJSL; cilku turach też coś musi- 









znnych w limited są wszelkie 
dające direct damage, czyli 
L- k. SSE — nożliwość zadawania obrażeń 
WEZ LKGA AR ERC A celowi. 

)pecja ię w tym kolor czer- 
temu bardzo popu- 
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ostajemy na turni Karty typu summon. Oczywiscie 


viaSnie, jak Anqli« 
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ztę kart s:Re Return Crou n of Flstógg to owner% 
tvm sposobem, po D | 


wszystkich dostęp Ir, thu lore of kawa 





turniejów pewne generalni 
są wspólne 





olbrzymią większość gier nie da się podać optymalnej licz-  larny, ale w innych kolorach też 
ię za pomocą brutalne by stworków w talii, tym niemniej możemy czasem znaleźć takie 
»omocą stworków. cały czas pamiętajmy dobrzy mozliwości. Karty te są szczegól. 
ULIOOCZSROUCIAAE), wojownicy to podstawa, Ale jak nie cenne z uwagi na wspomina- 
irdziej) w Sealed Deck ozpoznać tych dobrych? Otóż ną dominację potworków — w Ii- 
dysponować w naszej ta trzeba zwracać uwagę na kilka mited zawsz znajdziemy godny 
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ierwsze Europejskie Mi- 
- strzostwa w Magic: the Ga- 
thering odbyły się w stoli- 
cy Belgii 10 a 12 lipca tego roku. 

Do turnieju przystąpić mogło 
najlepszych ośmiu graczy każde- 
go europejskiego kraju oraz 
pierwsza pięćdziesiątka zawodni- 
ków w rankingu DCI. Ogóiem na 
Ścisty turniej stawiio się 208 gra- 
czy z całej Europy, w tym trzech 
najlepszych Polaków: Paweł Kara- 
szewski (Mistrz Polski), Wojciech 
„Baniak” Kazbierski, oraz Grze- 
gorz Świetlik po to by powalczyć 
o nagrodę główną — 11.5 tys. 
USD z ogólnej puli 70 tys. USD 
i dobrze się bawić, Przybyła także 
grupka rodaków (min.: Przemek 
Oberbek, Maciek Stomczyński, 
Marcin Lichniak i Tomek Orzec- 
ki), by uczestniczyć w imprezach 
towarzyszących głównemu tur- 
niejowi (side-event-ach) oraz 
nasz najlepszy sędzia krajowy Ku- 
ba Wysoczanski. 

Pierwszy dzien mistrzostw ro- 
zegrany został w formacie Stan- 
dard, a więc wszyscy qracze Uży- 
wali własnych decków. Mimo to, 
tylko jednemu z Polaków, Grzego- 
rzowi Świetlikowi udało się zna- 
leźć wsród 128 najlepszych gra- 
czy i zakwalifikować do drugiego 
etapu turnieju. Drugi dzień, so- 
bota stat pod wielkim znakiem 
zapytania. Od 9 rano zawodnicy 
zbierali się na głównej arenie, po 
to by wylosowane zostało 16 sto- 
tów, przy których o 10 zasiadty 
ósemki uczestnikow rozgrywek. 
Rozpocząt się tzw. Rochester 
Draft — typ gry, w którym losuje 
się karty z Świeżo rozpieczętowa- 
nych boosterów Tempesta. Każdy 
z zawodników miat przed sobą 
trzy pliki boosterów. Ma sygnał 
głównego sędziego, sędziowie 
boczni rozkladali pierwszy z dec- 
ków na przydzielonym pod wła- 
sną pieczę stolem. Gracze mieli 
20 sekund na obejrzenie kart i na 
znak sędziego glównego każdy 
z nich po kolei, zabierał jedną 
kartę. Po dojściu do ósmego qla- 
cza kierunek się zmieniał. aż 
wszystkie karty ze stołu zniknęły. 
Następnie sędziowie rozkładali 
od drugiego gracza w kolejności 


LEN y, 


talię piętnastu kart i losowanie 


kontynuowano, aż wszystkie dec- 
ki rozdano uczestnikom. Sytuacja 
przedstawiała się następująco — 
każdy zawodnik miat 45 wybra- 
nych przez siebie kart. Wszyscy 
mieli pół godziny na dobranie do- 
wolnej ilości many do talii i roz- 
grywka ruszyła z kopyta. Po trzech 
godzinnych rundach ponownie 
nastąpiło losowanie, a pod koniec 
dnia turniejowego (około 21) wia- 
domo już było kto został zakwali- 
fikowany do cwierćfinatów. Taj- 
lepsza ósemka czekać miała do 
niedzielnego poranka, a więc 
wszyscy się rozeszli, poza najbar- 
dziej wytrwatymi / bywalcami 
i uczestnikami side-eventów. Te 
dopiero się rozkręcaty o tej porze. 
A jeśli chodzi o naszego czarnego 
konia mistrzostw, Grzegorza, to 
niestety nie udało mu się zbytnio 
zaszarżować. Uzyskai w sumie 12 
punktów, co dało mu 122 miej- 
sce. Tak też bywa — miał pecha, 
a poza tym nie czui się najlepiej 
podczas Rochester Draftu. Ale 
jeszcze nic straconego — nasi 
Czterej .Jeźdzcy Apokalipsy poka- 
żą na co ich stać w Seattle — na 
Mistrzostwach Świata, które od- 
będą się w dniach 11-16 Sierpnia. 

Finały rozpoczęty się w niedzie- 
ię, Do ćwierćfinatu dostali się: To- 
ny Dobson (Anglia), Tom Van de 
Logt (Holandia), Sturla Bingen 
(Norwegia), Arho Toikka (Finlan- 
dia), Jan Pieter Groenhof (forwe- 
gia), Gabor Papp (Węgry), Jakob 
Steinaa (Dania) i moj foworyt Ja- 
kub Slemr (Czechy). Do scisiego 
finafu dotart Jakub Slemr i Sturla 
Bingen. Wygrał Morweq, stosun- 
kiem punktów 3 do O używając 
niebieskiego control decka. 

W czasie catego turnieju moż- 
na było kupić tuż obok wejścia 
na arenę karty w sklepie Troll 8: 
Toad, wymienić się przy kilkuna- 
stu stolikach, albo obejrzeć pra- 
ce znanych artystów tworzących 
ilustracje do M:tG — Johna 
Matsona, Keva Walkera i Daniela 
Gelon. Przez wszystkie trzy dni 
dawali oni autografy przy swo- 
ich stanowiskach, a nawet ryso- 
wali proste szkice na segregato- 
rach z kartami. X 














= SZEŚCIOKĄCIK STARGRAFTA 


> E 
= 
e - 








BP CLAUSEWITZ 











u. 
e: k 
a" = 
a, 
LAT 
aa 
| 
Nora WTN 
TAJNE 





BACZNOŚĆ! 
Rozkaz dzienny 
nr 0000010/98 


Punkt pierwszy: 

wyróżnienia. 

Poniżsi żołnierze zostali wy- 
różnieni awansem na wyższe 
stanowiska służbowe: 


1. Arkadiusz Qrabow- 
ski 

2. Grzegorz Sobczyk 

5. Maciej Sasiuk 

Wyżej wymienieni otrzy- 





Będziemy tworzyć grę na 
dwóch komputerach, więc po- 
trzebne nam będą dwie”karty sie- 
ciowe ISA lub PCI. Karty ze zią- 
czem ISA są tańsze i w zupełności 
wystarczą do naszych potrzeb. 
Aby zamontować kartę, najpierw 
wylączamy komputer. a potem 
otwieramy obudowę. Wkiadamy 
kartę do odpowiedniego slotu 
na płycie, przykręcamy do 
obudowy „Śledzia” karty I do- 
tączamy do niej kabel siecio- 
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Jeśli nie mamy driverów, spra- 
wa się komplikuje — wtedy musi- 
my wiedzieć trzy rzeczy: 

1. Nazwa i typ karty sieciowej 
np.: Genius LP 2500, 5Com 509b 

2. Przerwanie (IRQ) którego kar- 
ta używa 
3. Adres bazowy (base adress) 


Informacje te zawarte Są w in- 


klikamy — kolejno: Dodaj -> Proto- 
koły -> Microsoit. Dodajemy IPX 
i TCP/IĘ najpierw jeden protokól, po- 
tem drugi. Następnie wchodzimy we 
wlaściwości każdego. W TCP/IP usta- 
wiamy adres sieci na np. 195.1.1.1 
i maskę 255.255.255.0. Na każdym 
innym komputerze ostatni segment 
adresu musi się zmienić, więc na 
drugim kompie ustawiamy 
195.1.1.2. Maska zostaje bez 
zmian. to jest 255.255.255.0. Co 
do protokołu IPX, to zmiana doty- 
Czy tylko adresu sieciowego np. „1” 
dla jednego, a dla drugiego „2”. 
Zmieniamy też tutaj pod zakiadką 
„ideńtyfikacja” grupę roboczą na 
np. DOM (uwaga! wielkimi litera- 
mi) Zapamiętujemy wszystko i re- 
startujemy komputer, który po- 
prosi nas o włożenie kompaktu in- 
stalacyjnego Windows. 

Po restarcie, jeśli wszystko jest 
O.K. kliknięcie na ikonie otocze- 
nia sieciowego powinno otworzyć 
okno z grupą roboczą, aw niej uj- 
rzycie wszystkie komputery po- 
łączone w opisany sposób. Pa- 
miętajcie, że wszystkie kompu- 
tery w sieci muszą mieć 
przyporządkowany inny numer. 
Jeśli widzimy pozostałych (jed- 
nego lub kilku), wkiadamy kom- 
pakt z grą np. Starcraft, odpala- 





strukcji karty. Można je też znaleźć my tryb multiplayer i reszta 
w Panelu Sterowania/System gdzie jest już banalnie prosta. Wybie- 
znajdujemy naszą kartę i w jej „Wiła- ramy rodzaj gry „przez IPX", 
Ściwościach” sprawdzamy te dane. później jeden z was niech stwo- 
Kiedy mamy już to wszystko, wcho- rzy grę. Pozostali powinni zo- 
dzimy do Panelu Sterowania i klikamy  baczyć stworzoną grę i móc się 
na „dodaj nowe urządzenie”. Po auto- do niej dotączyć. W grze po- 
matycznej detekcji. komputer spyta winni pojawić się wszyscy 
nas o typ i ustawienia (przerwanie i ad- uczestnicy zabawy. Natomiast 
res bazowy) karty. Musimy je teraz po- w przypadku grania za pomo- 
dać. Ustawienia nie mogą kolidować cą protokołu TCP/IP jedna 
z ustawieniami innego urządzenia osoba musi stworzyć grę, 
w waszym komputerze, bo karta nie za- a pozostali muszą (najczę- 
działa. W rzadkich przypadkach, musi-  śŚciej) podać ntimer serwera 
my ustawić przerwanie i adres bazowy (np. 195.1.1.1) i to już 
zworkami na karcie sieciowej — patrz wszystko, resztę zrobią za 


wy — najlepiej „koncentryk” 
za pomocą „trójnika” zakoń- 
czonego z jednej strony 
„terminatorem”. Koncen- 
tryk (rodzaj kabla) — jest 
nieco grubszy, lepiej ekra- 
nowany, ale nieco droższy 
od tzw. „Skrętki”. „Trójnik” 
to rodzaj końcówki kabla, 
którą wtykamy w gniazdo 
na karcie sieciowej, zaś 
„terminator” to specjalne 
zakończenie wkładane 
w trzecie, nieużywane ramię 
trójnika. Wszystkie te ele- 
menty możecie dostać w każ- 


mują awans na stopnie wyż: 
sze według kolejności. 


Punkt drugi: Kurs gra- 
nia przez sieć. 


nElkYF-E[-1: 
Sathorn 






Wszyscy stratedzy albo 
grali w sieci, albo kiedys 


to zrobią — jest to nie- dym lepiej zaopatrzonym - instrukcja karty. was wasze maszynki. A więc 
uchronne po prostu. Ci, _ sklepie z częściami kompute- Pora na konfigurację rodzaju pro- _pograjmy przez sieć!! To roz- 
którzy już grają, silią rze-  rowymi. Tam też powinni tokołu sieciowego. Internet np. kaz! Co do TCP/IĘ to iden- 


tycznie gra się przez Inter- 
net. Wystarczy znać numer 
IP kolegi, z ktorym mamy 
grać. Uruchomić należy 
w oknie MS-DOS program 
ifconfig.exe, a on już poka- 
że nam co i jak. W prawo 
zwrot! Baaczność! Do sieci 


„chodzi” na protokole TLP/IĘ jednak 
w małych sieciach i często w grach 
(vide Starcraft) używany jest pro- 
tokól IPX. W obydwu przypadkach 
musimy ustawić adres sieci, ma- 
skę dla TCP/IP oraz ustawić odpo- 
wiednią grupę roboczą, jednako- 
wą dla wszystkich. 


udzielić wam porady, które ele- 

menty będą do siebie pasowały 
i pomogą założyć końcówki na 
kabel. 

Po włożeniu karty, skręcamy 
obudowę i wiączamy komputer. 
Jeśli mamy kartę sieciową 
PLUGSPLAY to system automa- 


czy wiedzą jak skonfiqu- 
rować Sprzęt. Ci, co do- 
piero chcieliby spróbo- 
wać, muszą się tego 
nauczyć. 
Jako przykład poslu- 
ży nam gra ostatnio nie 
schodząca z pierwsze- 


go miejsca listy TOP  tycznie ją rozpozna, a nasza rola Wszystko jest banalnie proste. marsz! 
naszego klubu — ograniczy się do podania ścieżki Klikamy prawym przyciskiem na 
Starcraft. Po tej lekcji _ dostępu do driverów na dyskietce ikonę „Otoczenie sieciowe” (po- Rozkaz podpisał z 
każdy będzie potrafil _ lub dysku, który kupiliśmy razem _ winna się pojawić na pulpicie pp dowódca 3 
połączyć co najmniej z kartą. zainstalowaniu karty), wybieramy Reset HQ > 
dwa komputery właściwości — ukaże nam się Marszałek Sathorn 3 
w siec! ekran z ustawieniami sieci. Znowu Spocznijll = 
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słuch i wzrok, by nie zostać zgnieciona przez 
spadające kawatki skat. Nie lękaj się, mata 
dziewczynko, gdyż wpierw usłyszysz trzask, 
potem zas posypią się mniejsze kawatki. Kon- 
kretne, bardziej zabójcze skaty spadają na 
końcu. Jesli przeżyjesz, dotrzesz do wspo- 
mnianego już potwornego potwora. Walka 
z nim jest bardzo prosta. Wpierw musisz opa- 
lić jego wszystkie macki, potem! zaś — trzy- 
krotnie zionąć ogniem w jego wielkie oko. Po 
pojedynku, wejdź do ziejącego czernią wyto- 
mu w skale. 

Wyjdziesz w piwnicy wielkiego domu, któ- 
ry — zdaje się — obserwowałaś już przez lor- 
netkę. Zważ na ten rozdział, gdyż jest to chy- 
ba najlepsza część całej gry. Wejdź po scho- 
dach na górę i obejrzyj scenę, odgrywaną 
przez widma. W kuchni także zobaczysz Sce- 
nę 7 przesztości. tldaj się na pierwsze piętro 
i skieruj się do sypialni. Zwróc uwagę na 
krwawiące Ściany. W sypialni znajdziesz 
klucz, pasujący do zegara stojącego na parte- 
rze. Pamiętasz, o czym rozmawiały 
duchy? Dokładnie, ustaw zegar na 
godzinę, o htórej pan domu miał 
zjawić się na kolacji. ldź do otwar- 
tej już biblioteki i zabierz staintąd 
kasety wideo oraz srebrny kluczyk. 
Schodami na qorę i wrzuć kasety do 
odtwarzacza. Po obejrzeniu nagra- 
nia (kim jest ta dziewczynka?), idź 
w lewo i srebrnym kluczem otwórz 
drzwi na strych. Tam, obok wielkie- 
go pluszowego misia, znajdziesz 
złoty klucz. Przesuń trampolinę 
i przeskocz przez barykadę utwo- 
rzoną z zabawek I innych rupieci. 
Ztoty klucz okaże się pasować do 
malej szkatutki, z której wyjmiesz 
lalkę. Za chwilę zmaterializuje się 
Max, za którym zejsc musisz na 
dół. Gdy wreszcie dotrzesz do dzie- 
cięcej sypialni, wręcz lalkę umiera- 
jącej dziewczynce Sarah. Teraz przemyśl so- 
bie to, co widziałeś dotychczas i przygotuj się 
do piątego rozdziału. 


35, LABORATORIUM 

To ciało jest dziwnie znajome... Idź w pra- 
wo. aż dotrzesz do biura. Przesun obrazek 
i wyjmij zza nieqo kran. Idź teraz w lewo, aż 
dotrzesz do przedziwnej maszyny. Wetknij 
kran w dziurę w Ścianie i przekręc go, pa czym 
podejdź do niaszyny. Aby 
podnieść kratę, ktora stoi na 
drodze do laboratorium, 
musisz doprowadzić do te- 
go, że zatrzaski, trzymające 
kamienną kulę, zostaną 
zwolnione. Mie jest to zbyt 
trudne — po prostu musisz 
działać systematycznie, 
zwalniając kolejne zatrzaski 
zgodnie z kierunkiem ruchu 
wskazówek zeqata. 

Kiedy już ci się uda, Udaj 
się do laboratorium. W tym 


* | 


momencie powinieneś zapisać stan gry, gdyż 
na niektórych komputerach zagadka, którą 
za chwilę rozwiążesz, czasem szwankuje 
Wpierw rozejrzyj się po wnętrzu, a zaczniesz 
tączyc ze sobą kolejne elementy tamigtówki. 
Wydarzenia z przeszłości, które sobie przypo- 
minasz, powinny ci nieco w tym pomóc. Ja 
powiem jedynie że doktor Morgan nie jest 
tak czysty, jak mogłoby się wydawać. O.K.? 





Przyjrzyj się wszystkim tablicom. Zauważysz 
zapewne, że w tych zapiskach jest jednak ja- 
kas logika i... szyfr. Z każdego eseju wypisz na 
dole wszystkie wielkie litery. Jesli zagadka 
„zaskoczyła”, powinienneś otizymać nastę; 
pujące stowa: KEY HiDES TO THE YOUTH 
SAŁVATION, Podejdź teraz do zamka kodowe- 
go i wpisz tam poznane stowa, lecz w nieco 
innej kolejności: YOUTH HIDES THE KEY TO 
SALVATION. Wkrocz do nowego pomieszcze- 
nia i przygotuj się na szok. 
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I kolejna zniiana osobowości. Tak, teraz 
jesteś cyklopem Grimwallem. Po zabiciu 
owada-straznika, zabierz jego pas bezpie- 
czeństwa. Dzięki niemu, rozpoznawany 
będziesz jako robotnik tego obrzydliwego 
gniazda. Idź na południe, pogadać z cy- 
klopem Gravenem. Dowiesz 
się od niego wielu interesu- 
jących rzeczy, a takze po- 
znasz kod do drzwi wejŚcio- 
wych jego chaty — udaj się 
tam od razu. Obejrzyj wia- 
domosci, zabierz stamtąd 
narzędzia oraz mtotek, po 
czym idź na północny kra- 
niec mapy. Wejdź do po- 
mieszczenia, podejdz do 
rury po prawej stronie 
I zdewastuj jej tatę za po- 
mocą miotka. Podnieś 
z ziemi urwaną tapę jedne- 
go z Owadów i zajlnij się pa- 
nelem kontrolnym. Kolejne 
quziki na ciele owada uak- 
tywniają kolejne jego skrzy- 
dla. lm więcej tych skrzy- 
del, tymi bardziej ztożone 
symbole powstają na wyświetlaczach. Po 
lewej stronie masz rożne symbole, do 
których musisz przyporządkować iden- 
tyczne na skrzydłach owada. Qidy usta- 
wisz odpowiedni symbol na skrzydłach, 
zaznacz jego odpowiednik po lewej stro- 
nie panelu i zakoncz operację poprzez 
wciśnięcie odpowiedzialnego za to quzi- 
ka. To bardzo żmudna praca, ale koniecz- 
na. Wroc teraz do pomieszczenia, w któ- 
rym spotkałes Uravena i pogadaj z owa- 
dem na temat „awansu” twojego dostępu 
do kolejnych pomieszczeń. Owad stwier- 
dzi, że potrzebujesz specjalnego zezwole- 
nia, ale nie przejmuj się tym, tylko zabierz 
kolejną owadzią łapę. Pędź do chaty Gra- 
vena I porozniawiaj z nim. Jak się okazu- 
je. cyklop nie uwierzy w twoją nieprawdo- 
podobną opowieść (już wiesz, jaką), do- 
póki nie przedstawisz mu jakiegos 
sensoweqo dOWOdU... 
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W zbrojowni zakup Assault Rifle i Rhino 
Hyde Armor. Udaj się do teleportera (drabin- 
ką na samą qaórę) i użyj panelu. Ustaw kolory 
kwadratów w następującej kolejności: N — 
niebieski, Ż — żółty, Z — zielony. Na miejscu 
zabij ufoki przy pomocy nowej broni, otwórz 
wielkie drzwi u góry ekranu i przejdź przez 
nie. Znajdziesz się w Food Storage Area ( 

a 7). Zabij wszystkich napotkanych Obcych. 
Powinieneś znaleźć broń robotnika (Wor- 
ker s Weapon). W magazynie znajduje się 
platforma teleportacyjna, na razie jednak nie 
możesz jej użyć, qdyż nie masz odpowiednie- 
go klucza aktywacyjnego. Teleporterem wróć 
do bazy (Ż, Ż. N, N), idź do szefa i odbierz za- 
płatę. Zatwierdź następną misję. Sprzedaj 
znalezioną broń Obcych Rosco, a następnie 
zakup ją w zbrojowni. Jeżeli brakuje ci forsy, 
to zapoluj na żołnierzy i posprzedawaj znale- 
zione przy nich rzeczy. 


MIS JA a: 


Nasz odszukac doktora S 
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Użyj teleportu (£ — czerwony, N, N, Z). 
Znajdziesz się w Doc s Surgery. Wejdź 
w drzwi po lewej, niedaleko teleportera (na 
razie nie próbuj iŚć dalej ulicą). Zabij Obcego 
i wejdź do gabinetu. Zabierz z podłogi strzel- 
bę na strzałki. Pod stołem operacyjnym jest 
Control Head (słychać charakterystyczne pi- 
kanie, głośniejsze qdy się zbliżysz do miejsca 
ukrycia przedmiotu). Wydobądź qo przy po- 
mocy łomu. Wróć teleporterem do bazy. Po- 
rozmawiaj z Carlem. Zleci ci następną misję. 


Trzeba uwolnić doktora 


W zbrojowni kup Bio Organic Armor. Użyj 
teleportera (Ż, Ż. Z, N). Trafisz do Detention 
Center. Otwórz drzwi do więzienia. W środku. 
po zabiciu strażnika, użyj zielonego i czerwo- 
nego panelu. Przejdź do kolejnego pomiesz- 
czenia (są tu bardzo wytrzymali przeciwnicy), 
a z niego do następnego, qdzie są drzwi do cel 
i robalopies (na razie nie mozesz qo zabić). 
Otwórz drugie drzwi od lewej, wejdź do celi 
i porozmawiaj z doktorem. Wszystko co teraz 
musisz zrobić, to wydostać się żywy z więzie- 
nia i teleporterem wrócić do bazy (nie musisz 
czekać na doktora — po przejściu do nowej 
lokacji już w niej będzie, nawet jeżeli zostawi- 


teś go w poprzedniej). Po powrocie pogadaj 
z Carlem i wypytaj go o „transmission”. Do- 
wiesz się, że trzeba wysadzić centrum namia- 
rowe Obcych. Idź do Szpitala. Porozmawiaj 
z doktorem i daj mu Control Head. Doktor za- 
montuje urządzenie na tobie tak, że będziesz 
wyglądat jak niewolnik Raksha i Obcy nie bę- 
dą cię atakować. Sprzedaj Rosco znalezioną 
broń i wypytaj go o bombę. Powie ci, że może 
ją skonstruować, ale potrzebuje do tego ta- 
dunku wybuchowego. baterii i zegara. Baterię 
już masz, w zbrojowni kup dynamit, a zegar 
w sklepie Harrego. Podejmij się nowej misji. 


MISJA 6: 


Użyj teleportu (C, N, N, Z). Tym razem idź 
w gląb miasta (nie atakuj Obcych), aż doj- 
dziesz do pola silowego zagradzającego dal- 
szą drogę (West mapa 7. Wejdź do 
znajdującego się w pobliżu baru dla niewolni- 
ków (Plasmorama). Porozmawiaj z tajną 
aqentką Andy (stoi w centrum pomieszcze- 
nia). Spytaj ją o patrole Kaksha — dostaniesz 
chip z danymi. Wróć do bazy i daj go Carlowi. 
Daj Rosco rzeczy potrzebne do zrobienia 
bomby. Pogadaj z Carlem i pokaż mu bombę. 
Dostaniesz następną misję. 


Musisz zniszczyć Comms Center. W zbro- 
jowni kup tytanową zbroję i lepszą broń Ob- 
cych. Użyj teleportera (Z, C, C, C). Wejdź 
w ogromne drzwi za teleportem. Zabij straż- 
nika i robalopsa (jeżeli staniesz na brązowym 
polu przy wejściu, pies nie będzie cię atako- 
wał). Zabierz broń strażnikowi. Wróć do bazy, 
sprzedaj broń Rosco i kup ją w zbrojowni. 
Wróć do Comms Center. Tym razem idź dalej, 
aż do ogromnego pomieszczenia z kolorowy- 
mi panelami i hologramami Ziemi. Zabij 
wszystkich nową bronią i obszukaj. Na Środ- 
kowym panelu uzyj bomby I szybko wyjdź na 
zewnątrz. Po powrocie do bazy porozmawiaj 
z szelem i zatwierdź nową misję. 


MISJA 8: Tally HO 


Idź do Tamary. Porozmawiaj z nią i daj jej CD. 
Z filmiku dowiesz się o efektach tajnych ekspe- 
rymentów przeprowadzonych na Obcych. Tele- 
portem wróć do Comms Center, ale teraz idź 
boczną uliczką do The Rakes Club. Wybij Ob- 





cych i przejdź do następnej sali. Na więźniu 
użyj „examine”, a ady upadnie, przeszukaj go 
i zabierz kartę identyfikacyjną. Wróć do bazy. 
Porozmawiaj z szefem, a potem kup u Harrego 
cążki. Udaj się do Andy z baru dla niewolników, 
pokaż jej znalezioną kartę, spytaj o West Stre- 
ets a następnie o Security Hausing. Wyjdź 
z baru i użyj karty na zaporze energetycznej 
(w stupie jest panel). Wejdź do budynku za nią. 
Zejdź na najniższy poziom budynku i podejdź 
do windy. Użyj cążków na siatce (kontrolerze) 
po prawej stronie windy i użyj naprawionego 
kontrolera. Wejdź do otwartej windy i użyj pa- 
nelu z guzikami. Wjedź na 7 piętro. Nie używaj 
automatu ze słodyczami. W jednym ze znajdu- 
jących się na tym piętrze 
pokoi powinieneś zna- 
leźć Śrubokręt. Użyj go 
na panelu w windzie, 
a będziesz mógł wjechać 
na 15 piętro. Znajduje 
Się tu tajne laborato- 
rium. W jednej z szafek, 
za stotem operacyjnym 
są zwłoki Obcego. Ob- 
Szukaj je i zabierz strzal- 
kę z wirusem. Użyj urzą- 
dzenia znajdującego się 
na brązowym biurku. 
Przejdź przez otwarte 
właśnie drzwi i otwórz 
sejf. Zabierz tajne doku- 
menty i przeczytaj je. 
Wróć do bazy i pokaż 
Carlowi dokumenty 
i strzałkę z wirusem. Idź 
do Rosco. Daj mu najpierw strzałkę, potem 
strzelbę, a otrzymasz załadowaną broń. Pokaż 
ją szefowi — każe ci odszukać Królową Ob- 
cych. Wypytaj go o Breeding Center. O to samo 
spytaj Andy. Znowu porozmawiaj z Carlem 
o Breediną Center, a powinna pojawić się nowa 
misja. 
c bled Eggs 

W zbrojowni kup ostatnią, najlepszą zbro- 
ję. Zaopatrz się też w bardzo dużo jedzenia 
i naboi. Warto też się zapisać. Użyj teleportu 
(N, C, N, Ż). Rozwalaj wszystkich napotka- 
nych Obcych oraz jaja i kokony. Przy jednym 
z ufoków znajdziesz Teleport Key i Allien 
Lord s Weapon (znanym sposobem dotącz 
tę broń do swego uzbrojenia, przy okazji się 
zapisz i uzupełnij zapa- 
sy). Teleportem udaj się 
do Food Storage Area 
(N, Z. Z. Z). Uaktywnij 
platformę teleportacyj- 
ną (użyj znalezionego 
klucza na niebieskim 
panelu) i stań na niej. 
Zostaniesz teleportowa- 
ny na statek kosmiczny 
Raksha. Teraz będziesz 
musiat nie tylko zabijać 
stada Obcych, ale też 


Sporo się nachodzić. Wjedź windą na gó- 
rę (to ta duża platforma z czerwonym 
polem). Idź przed siebie, aż dojdziesz do 
panelu o jajowatym kształcie. Przy po- 
mocy strzatek będziesz ustawiał na nim 
odpowiednie symbole (patrz rysunek | 

Najpierw ustaw ten z prawej strony. 
Zjedź windą na dół i skorzystaj ze scho- 
dów z lewej strony windy. Idź przed sie- 
bie. Przejdź ostrożnie przez „krople” 
energii wystrzeliwane ze Ściany. Po dro- 
dze miniesz drzwi — otwiera je zielony 
panel na końcu korytarza. Przejdź przez 
te drzwi. Znajdziesz się w pomieszcze- 
niu widocznym na rysl Masz 


przed sobą troje drzwi z symbolami, Kktó- 
re otwiera wcześniej użyty panel po 
ustawieniu na nim odpowiedniego ry- 
sunku. Za kolejnymi drzwiami będziesz 
musiał zabić (między innymi) trzech 
Lordów. Każdy z nich ma jeden klucz: 
niebieski, czerwony i żółty. Rozbij 
wszystkie ekrany komputerowe (strzata- 
mi). Znalezione klucze włóż do otworów 
o odpowiednich kolorach, w panelu 
znajdującym się za drzwiami z lewej 
strony (ry. 1). Otworzysz przejście do 
teleportu — użyj go. Znajdziesz się 
w wylęgarni. Rozbij kokony i użyj kolej- 
nego teleportu. Przejdź przez przejście 
na końcu sali. ldź przed siebie, pokonu- 
jąc kolejne ufoki. Po zabiciu giganta 
z karabinami maszynowymi (wycofuj się 
i uzupełniaj energię), dojdziesz w końcu 
do komnaty Królowej. Zabij towarzyszą- 
cą jej obstawę. Użyj na niej strzelby 
pneumatycznej — musisz blisko po- 
dejść. Potem strzelaj tak długo, aż ją za- 
bijesz. Jak tylko Królowa padnie, przejdź 
Szybko przez drzwi, które się otworzą. 
Jeżeli będziesz się grzebat, to zabije cię 
eksplozja statku Obcych. Jeśli wszystko 
poszło dobrze, to pozostaje Ci tylko 
obejrzeć filmik końcowy o tym, jak ura- 
towałeś Ziemię i rasę ludzką. 

Ach, mój ty bohaterze! A 
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łe usytuowanie bazy może 
przekreślić twoje szanse na 
zwycięstwo. Najlepiej zato- 
żyć ją na terenie możliwie obszernym, ale 
z niewielką iloscią wjazdów. Takimi wjaz- 
daimi mogą być kładki na rzekach i prze- 
tęcze. Jeśli zdecydujesz się na wybudo- 
wanie bazy w górach. to pamiętaj, aby 
znajdowała się raczej powyżej, niż poniżej 
okolicznych terenów — do góry strzelać 
może tylko artyleria (jedna z jednostek 
kombinowanych). 

Drugą ważną czynnoscią jest roz- 
mieszczenie instalacji produkcyjnych 
i wieżyczek obronnych. Baza powinna 
stanowić samowystarczalny obszar nie 
do zdobycia. Dlatego też z boku (!) 
wszystkich wejść trzeba ustawić 2—4 wie- 
życzki, w zależności od ilości wjazdów 
oraz stopnia zagrożenia. Umożliwi to 
ochronę dodatkowo przy pomocy pola si- 
lowego, swobodny wyjazd z bazy Oraz (na 
mapach z wyraznie zaznaczoną różnicą 
wysokości) prowadzenie ostrzału wroga 
bez narażania się na jego ogień. Liczba 
i typ wieżyczek, które możemy postawić 
jest ograniczona, więc szeregi umocnień 
należy wspomóc czotgamii. 

Przy planowaniu należy pamiętać 
o dwóch zasadach: miejsca jest zazwyczaj 
imato, każdy budynek można postawić 
w określonej (niedużej) odległości od in- 
neqo, a baza musi być jak najbardziej 
przejezdna i pomieścić jak najwięcej jed- 
nostek. W oparciu o te zasady stworzy- 
z term dwa warianty budowy bazy. 

Pierwszy najlepiej stosować, gdy grasz 
na terenach miejskich, Należy utworzyć 
Z budynków kwadrat, a w samym środku 
umieścić te konstrukcje, do których do- 








jazd nie będzie konieczny (ekologiczne elek- 
trownie, centrum badawcze), na zewnątrz zaś 
fabryki i warsztaty. Jeśli grasz na jednej 
Z dwóch innych map, musisz stawiać budow- 
le na obrzeżach bazy (uzyskujesz swobodny 
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dostęp do każdej z nich i bezkolizyjny ruch 
pojazdów wewnątrz bazy).Elektrownie na ro- 
pę należy budować tylko w początkowej fazie 
gry. a po pojawieniu się ekologicznych „fa- 
bryk prądu” usuwać — są mało wydajne, dro- 
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gie w eksploatacji i wrażliwe na ataki lotnicze. 
Te ekologiczne natomiast wybuduj w najbez- 
pieczniejszym rogu bazy i zapomnij o ropie. 


Jednostki bojowe, 
rozwój militarny 
i działania ofensywne 

Jeśli swoją bazę budowałeś według powyż- 
szych zaleceń, to jest ona saimowystarczalna. 
Poza drobnymi pracami konserwacyjnyrmi, 
przeprowadzanymi z rzadka, nie będziesz mu- 
siał w ogóle do niej zaglądać. co pozwoli ci 
skupić uwagę na rozbudowie wojska i atako- 
waniu wroga. 

Na początku wyprodukuj 10 sztuk najdroż- 
szych pojazdow z pierwszego poziomu tech- 
nologicznego i 5 jednostek zwykłej piechoty. 
W międzyczasie ulepszaj budowlę odpowie- 
dzialną za wieżyczki. Gdy tylko skończysz bu- 
dować ostatnią jednostkę, oddziały kompute- 
ra przypuszczą pierwszy szturm na twoją ba- 
zę. Powinieneś wtedy posłać wszystkie 
pozostale przy życiu jednostki za uciekający- 
mi wojskami nieprzyjaciela, ale nie po to, by 
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je dobić, tylko w celu odszukania wrogiej ba- 
zy. Zaatakuj ją. Nie przejmuj się porażką — 
ten najazd przysporzy ci informacji na temat 
jej umocnień i opóźni o ok. 4 minuty następ- 
ny szturm, a stracisz jedynie sprzęt, który 
podczas następnej bitwy byłby wart tyle, co 
nic. 

Czekając na bitwę stawiaj kolejne wieżycz- 
ki i podnoś poziom technologiczny fabryki. 
Wieżyczki wesprzyj kilkonia czołgami. Teraz 
weż się do kompletowania armii ofensywnej. 
Powinna liczyć co najmniej kilkanaście czoł- 
qów najwyższej klasy, 5-4 jednostki przeciw- 
lotnicze, jeden transportowiec wypchany ka- 
mikadze, 2-5 myśliwce oraz 4-5 bombow- 
ców. Gdy zbierzesz armię, ustaw w fabryce 
ciągłą budowę bombowców i myśliwców (bu- 
dują się najwolniej) i rozpocznij atak. Ponie- 
waż znasz już położenie wroga, możesz sobie 
odpuścić rozpoznanie. Swoje czolgi ustaw 
w fałandze przed każdym z wejść do wrogiej 
bazy (na tyle daleko, by przeciwnik nie zwie- 
trzył twojej obecnosci). Za każdym z oddzia- 
iów ustaw jedną jednostkę przeciwlotniczą, 
która zniszczy ewentualneqo zwiadowcę 
i czekaj. Teraz musisz się Śpieszyć. Bombow- 





com wydaj rozkaz zaatakowania dużego zgru- 
powania wojsk wewnątrz bazy (zwykle znajdu- 
je się w pobliżu głównego budynku bądź w [a- 
bryce ciężkiego sprzętu), a myśliwcom rozkaż 
zestrzelić wieżyczki. Transportowcem wylą- 
duj w jakimś słabo bronionym sektorze, wyła- 
duj z niego ludzi i każ im czwórkami wchodzić 
do pobliskich budynków. Gdy pierwsze pojaz- 
dy latające dotrą nad bazę, rozpęta się praw- 
dziwe piekło. Bomby powinny zniszczyć co 
groźniejszy sprzęt, mysliwce uszkodzić wie- 
życzki, zaś wszystko co spadnie przy odrobi- 
nie szczęścia może poważnie uszkodzić lub 
nawet rozwalic budowle. Korzystając z zamie- 
Szania wydaj rozkaz ataku jednostkom na- 
ziemnym. Jako pierwszy ceł wybierz wieżycz- 
ki, potem sprzęt ruchomy, fabryki piechoty, 
a na końcu dokonaj kompletnej eksterminacji 
teqo co zostało. Jeśli zabraknie ci oddziałów, 
wyślij wszystko co przez ten czas wyproduko- 
wało się w twojej bazie. Po zniszczeniu bazy 
zbuduj bazę budowlaną na samochodzie 
I rozstaw ją tam, gdzie kiedyś stal analogicz- 
ny budynek komputera. Wybuduj 2—3 fabryki 
ciężkiego sprzętu i nastaw je na ciąglą pro- 





dukcję najcięższych czolqów (po podniesie- 
niu poziomu technicznego oczywiście). Dzię- 
ki temu w krótkim czasie wyprodukujesz du- 
że ilosci wojska, niestety z braku wieżyczek 
nie będziesz mógl go należycie zabezpieczyć, 
więc twoje jednostki będą stanowily latwy 
cel. Wartorporozstawiać trochę woja na wzgo- 
rzach, a koło fabryk ustawić kiłkunastu kole- 
si z bazookami, by strącali z nieba wszystko 


co nadleci. Ale jest jeden problem — inne ba- 
zy komputera w tym czasie nie będą próżno- 
wać, a po twoim ostatnim sukcesie na pewno 
wezmą cię na cel i przeprowadzą atak. A kom- 
puter w tej grze nie jest glupi. 

Najpierw zacznie cię nękać nalotami poje- 
dynczych bombowców. Będą one bez trudu 
strącane, ale spadając mogą wyrządzić spore 
szkody. Kiedy uda się bombowcom zniszczyć 
wyjątkowo dużo twojego sprzętu, nastąpi 
własciwy atak. Najpierw na niebie zaroi się od 
jego myśliwców. a potem nastąpi wjazd jed- 
nostek lądowych i żebys nie wiem jak się bro- 
nit. nie utrzymasz się. Dlatego też czołgi za- 
raz po wyprodukowaniu trzeba grupować 
w odziały po cztery i wysyłać do glównej bazy 
(taka grupa będzie dość mala, by poruszać 
Się szybko, a jednocześnie dość duża, by nie 
stać się latwym lupem). Gdy twoje wysunięte 
fabryki zostaną zaatakowane jednostkami lą- 
dowymi, zwiąż je w walce posiadanymi bazo- 
okowcamii i sprzedaj budynki. 

Jeśli będziesz mial dwie bazy, ataki wroga 
będą wymierzone tylko w tę słabiej zabezpie- 
czoną. Czotqi umieszczone w mocniejszej ba- 


zie będą bezpieczne, a gdy tylko zbierzesz 
ich odpowiednią ilość. zaatakuj kolejną 
bazę wroga... i tak dalej. Brzmi fajnie, ale 
któryś atak może ci nie wyjść. Jest więc 
szansa, że na pewien czas zostaniesz tyl- 
ko z jedną bazą. Wtedy najważniejsze jest, 
aby zabezpieczyć ją przed nalotanii. 


Niebo, nasze niebo 

Twoja baza nie zajmuje zbyt dużej po- 
wierzchni, więc samolot spadając będzie 
miat spore szanse rozbić się poza nią. 
Trzeba tylko wiedzieć, qdzie qo zestrzelić. 
Najlepiej zrobić to nad samym środkiem 
bazy, dlatego też swoje wieżyczki prze- 
ciwlotnicze, jak i inny sprzęt strzelający 
w powietrze, umieść tuż przy bazie kon- 
strukcyjnej. Można również ustawiać 
w odległości mniej więcej 4—5 pionowych 
ekranów od bazy oddziały wczesnego roz- 
poznania. Taki oddział powinien skladać 
się z 5-4 wyrzutni rakiet przeciwlotni- 
czych na najlepszym samochodzie z pod- 
rasowanym napędem, 2 czołqów najwyż- 
szej klasy i radaru (również z podrasowa- 
nym napędem). Glupa taka jest w stanie 
zestrzelić każdą eskadrę ztożoną z nie 
więcej niż trzech maszyn, a dzięki radaro- 
wi będzie miala dostatecznie duże pole 
widzenia, by namierzyć w porę wroga 
i nawiać do bazy. Pamiętaj jednak, że ni- 
gdy nie masz stuprocentowej pewności, 
że się obronisz. Niektóre banany są jed- 
nak lepiej zabezpieczone. 


Jak grać w trybie 
Multiplayer 

W grze wieloosobowej wszystkie po- 
wyższe wskazówki również znajdują za- 
stosowanie, ale musisz też zapamiętać 


kilka następnych. Oto one: zawsze siedź. 


w cieniu, nie wychylaj się. Bazy wroga nli- 
gdy nie atakuj, ady jest w pelni sprawna, 
tylko wtedy, gdy ledwo co przeżyła po- 
przedni atak jednego z graczy. Armii po- 
ruszających się po polu bitwy w ogóle nie 
atakuj, chyba że wiesz na pewno, iż zmie- 
rzają w stronę twoich zabudowań. Wtedy 
dobrze jest je zbombardować i ostrzelać 
z myśliwców. Staraj się za wszelką cenę 
skłócić innych graczy między sobą. Jeśli 
wypatrzysz gdzieś dwie silne, stojące nie- 
daleko siebie armie, to wjedź między nie 
kilkoma szybkimi jednostkami i ostrzelaj 
jedną z armii, po czym szybko zacznij 
przemieszczać się w kierunku druqiej. 
Jeśli wszystko zrobiłeś dostatecznie 
szybko, a gracze, do których należą te ar- 
mie nie zawarli z sobą sojuszu, to dojdzie 
między nimi do krwawej bitwy. Rozwiąza- 
nie to nie przysporzy ci wielu punktów za 
zniszczone jednostki, ale zaręczam, że 
gdy kurz bitewny opadnie, a zmutowane 
sępy będą ogryzać ciata zabitych, na pla- 
cu pozostanie tylko jedna nacja. Twoja, ty 
podstępny sukinsynu. 8 
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Milej F ktury 


LOUD 
RIFE 
Jjiepmnik 


pam: Miec 

Wiet= 21 

Wt 15/7 5 cm 

Date urodzenia: | 3 sierpnia 
*rpe urodzen'a: Nibi Iheim 
(rup. hrw.: AB 


fo atownie wokol Cloda obraca się akcja. 
rr czlomwk «litarnej arupy interwencyjnej 
aus ar) shinra lnc — SOLDIER. Poznaje- 
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" polu pomóc grupie powstanczej 
wALAACHE w zniszczeniu należącego do 
minru Inc „ skstora Maka Wraz z biegiem 
dar” 1 poznajemy j 'go historię. Podobnie 
jan fita Lochne ut Strife pochodzi z Nibelhe- 
un mie” inv unicestwionej w wyniku akcji 
'ULDIER. W Cloudzie podkochują się Tifa 
BZ mis. Od qrarzu zależy, której uczucia 
Fejemni Clrud 


SARRET WALLACE 
Prrywodca 
AVALANCHE 
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Mi” e urodzenia: ( orel 
urup: kry i: U 


| re! 17 rr.oha, która powinna najczę- 
" ulurma —, bli ko Clouda. Jego potęż- 
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tości siły oraz punktów uderzenia. Barret jest 
bardzo wrażliwy: pod maską nie baczącego na 
nic twardziela kryje się odpowiedzialna, 
troszcząca się o innych osoba. Wallace zdaje 
się patologicznie nienawidzić Shinra Inc. — 
plotki mówią, że firma ta jest odpowiedzialna 
za śmierć jeqo ukochanej żony. Dzialania Bar- 
reta są nierzadko motywowane dobrem jego 
córki, Marlene. Jak każdy kochający ojciec, 
jest gotów pójść za nią w ogień. 


TIFA LOCKHEART 


«...«, ||| powęr%ę pore sę 


Broń: Tifa walczy wręcz 

Wiek: 20 

Wzrost: 160 cm 

Data urodzenia: 3 maja 
Miejsce urodzenia: Nibelheim 
Grupa kiwi: B 


Wraz z Cloudem, wychowała się w Nibelhe- 
im. Gdy dorośli, przez diugi czas nie mieli ze 
sobą kontaktu, qdyz Strife wyjechał do mia- 
sta Midgar, aby przyłączyć się do SOLDIER. 
Jakiś czas potem, zginęli rodzice Tify (ojciec 

z ręki Sephirotha), a ona sama przeniosia 
się do Midgar, aby tam rozpocząć nowe życie. 
Założyła bar, „Tifa's 7th Heaven". Na jej życio- 
wej drodze pojawił się jednak przywódca gru- 
py rebeliantów, Barret Wallace i Tifa przytą- 
czyła się do AVALANCHE. Po pierwszej wspol- 
nej misji AVALANCHE i Clouda Strife, dzięki 
Tifie właśnie Cloud nie odszedł od grupy. Tifa 
nie sprawdza się w tradycyjnej walce, lecz jej 
atak Limit Break jest bardzo potężny. Gdy 
gracz wylosuje podczas wybierania ataku 
ikonkę z napisem „Yeah” siła jej ataku dodat- 
kowo wzrasta 


6 "NAD. 
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AERIS 
GAINSBOROUGH 
Kwiaciarka 


sannonytuyryyuu.nu.nu.nNucdkKuconowuscconoconccasaosa 


Broń: Laska 

Wiek: 22 

Wzrost: 157,5 cm 

Data urodzenia: 7 lutego 
Miejsce urodzenia: nieznane 
Grupa krwi: O 


Aeris jest jedną z Cetra, tajemniczych Pra- 
dawnych Istot, które — jak mówią legendy 
— mają poprowadzić ludzkość do Ziemi 
Obiecanej. Zrazu Aeris nie zdaje sobie jednak 
Sprawy ze swego prawdziwego przeznaczenia 
oraz tożsamości. Mimo iż wydaje się dziecin- 
na i lekkomyslna, widzi wiele i jeszcze więcej 
rozumie. Chyba najlepiej z całej drużyny po- 
trafi posługiwać się Matertią — dlatego pod- 
czas walki winna stac z tyłu, po brzegi napa- 
kowana magicznymi kulkami. Jej Limit Break 
— fiealinq Wind — nierzadko wyciągnie dru- 
żynę z opatów. 


RED XIII 
Bestia 
Broń: Kły i pazury 
Wiek: 48 
Wzrost: 110 cm 
Data urodzenia: nieznana 
Miejsce urodzenia: Cosmo Canyon 
Grupa krwi: nieznana 


Jedna z bardziej tajemniczych postaci 
w grze. Niewiele wiadomo na temat jeqo po- 
chodzenia i życiorysu. Do drużyny przyłącza 
się w trakcie misji mającej na celu wyciągnie- 
ciu Aeris z kwatery głównej Shinra Inc. Przez 


pewien czas trzymany w budynku firmy, sta- 
nowił obiekt eksperymentów profesora Hojo. 
Jego wygląd przywodzi na mysl dziką bestię. 
Ked XIII potrafi sprawnie postugiwac się nie 
tylko kłami i pazurami, ale również magią, 
w wykorzystywaniu której dorównuje Aeris. 


CID HIGHWIND 
Pilot 

Broń: Włócznia 

Wiek: 32 

Wzrost: 170 cm 

Data urodzenia: 22 lutego 

Miejsce urodzenia: nieznane 

Grupa krwi: B 


Cida marzyt o kosmicznych podróżach. Je- 
go sen był już raz bliski spetnienia, lecz pod- 
czas startu rakiety pojawiły się ktopoty i Hi- 
ghwind opuścił statek, dby uratować życie 
jednego z członków załogi. Projekt lotu ko- 
smicznego finansowany byt przez szefostwo 
Shinra Inc. Do czasu spotkania z drużyną Clo- 
uda, Cid spędzał Czds nd próbach zreperowa- 
nia swego zdezelowanego statku. Highwind 
jest swietnym wojownikiem — już przy 
pierwszym Spotkaniu, jego statystki są wię- 
cej niż imponujące. Podczas pojedynków, du- 
że wrażenie robią jego Limit Break, wyraźnie 
nastawione bardziej na zadanie szkód prze- 
ciwnikowi niźli pomoc sojusznikom 


YUFFIE KISARAGI 
Ninja 

Broń: Nóż i bumelaną 

Wiek: 16 

Wzrost: 155 cm 

Data urodzenia: 20 listopada 

Miejsce urodzenia: Utai 

Grupa krwi: A 


Yuffie jest jedną z niebezpieczniejszych po- 
staci, na jakie natkniesz się podczas wędrów- 
ki. Odpowiednie rozegranie rozmowy może 
jednak doprowadzić do tego. że 16-letni nin- 
ja-girl dołączy do ciebie. Dziewczyna, odkąd 
nauczyła się samodzielnosci, utrzymuje się 
Z kradzieży i rozbojow. Ma osobliwy sposób 
bycia, bywa samolubna, lecz jej obecność 
w drużynie jest więcej niż wskazana. Po pierw- 
sze, jej uzbrojenie pozwala na wałkę zarów- 
no na dystans, jak i wręcz. Po drugie zaś, jej 
Limit Breaks są bardzo potężne. Yuffie Ki- 
saragi bardzo dobrze znosi też obecność 
Materii. A to kolejny, niebaqatelny plus. 


VINCENT VALENTINE 
Ex-TURK 


Broń: Pistolet 

Wiek: 27 

Wzrost: 180 cm 

Data urodzenia: 13 października 
Miejsce urodzenia: nieznane 
Grupa krwi: A 


Valentine był niegdyś przywódcą grupy 
TURKS. Po jego odejściu, ta szlachetna i eli- 
tarna nieqdyś ekipa stała się zbieraniną zaka- 
piorów i opryszkow. Vincent jest bardzo do- 
brym wojownikiem, poza tym nieżle znosi 
obecność Materii. Jego Limit Breaks są bar- 
dzo potężne, chociaz nieprzewidywalne. Przy- 
łączenie go do drużyny jest bardzo trudne, 
lecz jako sojusznik, Vince zdaje się byc nieza- 
stąpiony. W pewnym momencie gry, Valentine 
przeżyje transformację. Odtąd nie będziesz 
mógł go kontrolować. 


SEPHIROTH 
Ex-Oficer SOLDIER 


Bron: Miecz samurajSki 
Wiek: nieznany 

Wzrost: 182,5 cm 

Data urodzenia: nieznana 
Miejce urodzenia: nieznane 
Grupa krwi: nieznana 


Uwaga! "Czytać tylko na własną odpowie- 
dzialność: Jeśli poznasz niektóre fatky zbyt 
wcześnie, przyjemność z gry może znacznie 
się zmniejszyć. 

Gry rozpoczniesz grę, Sephiroth już będzie 
leqendą. Ten ex-oficer grupy SOLDIER, prze- 
żył na pięć lat przed wydarzeniami opowie- 
dzianymi w grze coś, co odmieniło go na za- 
wsze. Od lego czasu rozpoczęła jeqo wędrów- 
ka ku własnej tożsamości. Co się stato? To 
była rutynowa inspekcja szwanku jącego reak- 
tora energii Mako w Nibelheim. Cloud Strife 
i Sepiroth wyruszyli do reaktora z ramienia 
SOLDIER, Tifa zaś — jako znająca okolicę 
mieszkanka Nibelheim — byta ich przewod- 
niczką. Po wejściu do reaktora, wypelilionego 
inkubatorami, w których przechowywane były 
organizmy, z których później powstawać mie- 
li kolejni członkowie SOLDIER, Sephiroth 
uświadomił sobie, że imię jego matki — Je- 
nova — brzmi identycznie jak nazwa projektu, 
mającego na celu. tworzenie kolejnych roczni- 
ków SOLDIER. Czy był tym samym, co te 
obrzydliwe, groteskowe bestie w inkubato- 
rach?! Wkrotce potem znalazł się w ukrytej 
bibliotece Shinra Inc., gdzie z notatek stużą- 
cego firmie profesora Gasta, dowiedział się, 
że projekt Jenova powstał, aby zbadać potęgę 
pradawnej rasy Cetra. 2000 lat wcześniej od- 





naleziona została bowiem > wez 
ma życia (Jenova), któ ukowcy 
z Shinra Inc. wzięli za przedstawi 
Cetra. Jenova została umieszczona w re- 
aktorze Mako, nieopodal Nibelheim — 
tak, aby jej naturalna potęga mogła pro- 
mieniować na skupione wokół niej inku- 
batory. W ten sposób, żołnierze SOLDIER 
stawali się prawie doskonatymi wojowni- 
kami. Wkrótce po tym, jak wojownik do- 
wiedziat się o swym pochodzeniu, Nibel- 
heim stanęło w ptomieniach, Sephiroth 
wyruszył zaś do reaktora, aby spotkać się 
ze swą matką — Jenovą. Jeden z towarzy- 
szących mu funkcjonariuszy SOLDIER 
usiłował go zatrzymac, lecz bezskutecz- 
nie. Sephiroth wdart się do sali, qdzie 
przez tysiąclecia trzymana była Jenovwa. 
Na scenie pojawił się Cloud Strife, który 
stanął na drodze potężnego wojownika. 
W tym miejscu historii pojawiają się 
pierwsze, poważne luki, gdyż w wyniku 
starcia Cloud został ciężko ranny. 

Jenova znalazta się w qtównej siedzibie 
Shinra Inc., gdzie jej funkcje życiowe mo- 
nitorowane byty przez bardzo długi czas. 
Samej firmie udato się zatuszować „incy- 
dent” w Nibelheim. o Sephirocie wszelki 
słuch zaginął. Przez pięć lat uznawany za 
martwego, wojownik rozpocząt swą kru- 
cjatę przeciwko Światu. Dlaczego? Oto 
kolejne pytanie — może zaślepiony gnie- 
wem pragnąt zemsty? Tylko dlaczego 
mscił się na całym świecie? Dlaczego we- 
zwał meteor, mający zniszczyć planetę? 
Dlaczego tak bardzo pragnął zdobyć ta- 
jemniczą Czarną Materię? 

Należy rozważyć także kwestię Clouda. 
Jako SOLDIER, był w pewnym stopniu 
„zmodyfikowany” (stąd osobliwy kolor je- 
go oczu) przez profesora Hojo — w prak- 
tyce zaś, zarażony koniorkami Jenovy. 
Przez caty czas był zatem rozdarty pomię- 
dzy swym prawdziwym „ja” i „ja”, pragną- 
cym ustuchać wezwania Jenovy. A zatem, 
Sephiroth ulegl. Zawiódi. Przegrat bitwę 
z samym sobą. Czy też może dopełnił 
sweqo przeznaczenia? Jenova, przez wie- 
le lat uznawana za Cetra, była w rzeczywi- 
stości złą istotą, która w przeszłości do- 
prowadziła do niemal całkowitego wynisz- 
czenia rasy pradawnych. Szokujące? Być 
może. Wciąż uważam, że Sephiroth 
nie był istotą z gruntu zią. Niqdy nie 
odnalazt też wtasnej tożsamości. 
W rzeczywistości byt bowiem dziec- 
kiem profesora Hojo i sekretnej 
j ukochanej uczonego. Hojo oddał 

jednak Sephirotha — gdy tamten 
wciąż przebywał w tonie matki — 
w ręce profesora Gasta, prowadzą- 
cego projekt Jenova. Dlateqo wta- 
śnie okopuję się przy teorii, że Se- 
phiroth jest ofiarą, nie katem. 

Oto moja mowa obrończa.  % 
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WZYLIL LAN [EPL 


Podczas gry wstukaj: 
elvMIs — Nieskończona energia 
help — Pauzuje grę 


FOREVER LEGEND 


Za 1000 sztuk złota kup „MORPH POTION' 
od faceta znajdującego się na północ od mia- 
sta. Wypij to (nie opuszczaj potem lokacji 

której jesteś!). Kiedy Kilqaly wygląda już jar 


Link, wpisz poniższe kody. Jeśli chcesz wyłą4 


czyć cheat, wpisz kod ponownie. 
KSLENSBOY — Kilgaly trafia do bańki mydlanej 
KSGIVEME — Forsa na maksa (65535) 
KSLIVEITUP — Maksimum HP (65535) 
KSBADPOWER — Dużo MP (65535) 
KSWOAHBABY — Zwiększa atak (65535) 
KSLIFESUCKS — Giniesz 
KSITSTOEASY — Kończysz grę 
KSIAMGODD — Dostajesz wszystkie 4 zaklęcia 


HOUSE OF THE DEAD 


W głównym menu przytrzymaj CTRL i wpisz: 

SKIDMARX — Wtącza cheaty i opcję edycji 
parametrów postaci 

CREATURE — Możesz przetestować wszyst 
kie potwory 


WMLUK 


Przed atakiem wpisz: 

BABY — zabijasz wroga jednym uderzeniem 
WAAC — Nie tracisz HP/MP 

JJUN — Dostajesz forsę 


Odnajdż plik Maxż.ini i zmień jego 
zawartość wą poniższych wskazówek: 


current campaign 1_mission=1 
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nvagotl — Tryb boski 
nvaclip — Możesz przechodzić przez 
Ściany 
navievelź: — Skok do poziomu % 


NIHILIST 
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Poniższy sposób udostępni nieogra: 
iczoną ilość rakiet w cenie 1 za sztu- 
E: 





Kup statek z dwiema wyrzutnianii ra 
Kiet. Następnie wybierz pożądaną rakie- 
ę i kup ją. Teraz wybierz ją, naciskając 
równocześnie OBA przyciski myszy. Ra- 
jeta trafi do obu wyrzutni i nie zostania 
Bosunięta z tadowni. Manewr możesz po: 
vtórzyć nieskończona ilość razy. 


LYSLELINE 




















ZKZ TTK TZW WOTY- 


ZOT TETY TY STH 












Kody wpisz zamiast swojego imie 
Inia. Jeśli po tym tekst znika, to znaczy, 
że wszystko zrobiłeś poprawnie. 
pbxray — Pokazuje wszystkie ryby 
trybie towienia 

phpowerpole — Nigdy nie zerwiesz 
żytki 
pbsuperbant — Superprzynęta 





meży ją nieco ufagodzić. Na przy: 


"TR przy pomocy poniższych zaklęć 



















current_campaign_ mission =49 
last_campaign_ played =49 





Podczas gry wpisz jedno z poniższych (nie zapomnij o nawia- 
sach!): 
[maxspy] — Widzisz wszystkich przeciwników (oraz zwierzęta) 
[maxstorage] — Dostajesz maksimum surowców 
[maxsurvey] — Odstania wszystkie ztoża 
[maxsuper] — Podświetlona jednostka dostaje parametry 
na maxa 


UZABUULWEUPIE 


REDNECK RAMPAGE 
RIDES AGAIN 





wpisz „RD” i kod (bez spacji): 
hounddog — Tryb boski 
elvis — Jak wyżej 
all — Dostajesz wszystko (amuni- 
cję, przedmioty, klucze) 
meadowź££: — Przeskok do epi 
zodu %, poziomu 4 
yerat — Pokazuje twe położenie 
unioch — Przekręca klucz we 
wszystkich zamkach 
items — Dostajesz wszystkie przed+ 
mioty 
rate — Pokazuje licznik ramek 
skillź* — Poziom zdolności + | 
critters — Potwory zmartwych- 
stają 
showmap — Pokazuje caią mapę 
ciip — Przechodzisz przez Ściany 
glms — Dostajesz całe uzbrojeni: 
inventory — Wszystkie przedmioky 
Keys — I wszystkie klucze 
josepl — Wsiadasz na motocykl 
mrbilli — Doznajesz poważnyci 













UWAGA! Cześć cheatów (zwłaszcza osmium and CTRL-ALFW), 
w przypadku ńadużywania, powoduje zawieszenie się gry! Jeśli 
nadal chcesz oszukiwać, czynisz to na własne ryzyko! 

Dokonaj update'u gry do wersji 1.8. W katalogu, w którym za- 
instalowałeś Mech Commandera utwórz plik nazwany „ixtlriim- 
ceourl" (zrób kopię windows fit i zmień jej nazwę). Teraz już mo 
żeSz używać cheatów. 
























Cheaty logistyczne (muszą być wpisywane podczas fazy logi 
stycznej): | 

poundofflesh — Dostajesz 1,000,000 Resource Points 

rockandrolipooplie — Usuwa limit wagi zrzutu podczas bieżą- 
cej misji 

Resztę cheatów należy wpisywać podczas właściwej gry: 

CTRL-AL-W — Kończysz pomyślnie misję 

osmium — Twój Mech i inne pojazdy stają się niewidzialne 

lorrie — Naprawia uszkodzony pancerz i uzbrojenie 














lordbunny — Dostajesz nieskończoną ilość natychmiastowyc szkodzeń cielesnych 

alrrotów artyleryjskich Kaciśnij b" ilćwy prrycisk 7nyszy. aby rhett — Giniesz 

wyparować cel | nocheat — Wylącza wszystkie 
minecyeshaveseentheglory — Odsiania catą mapę cheaty 


dleaddeye — Każdy MechWarrior dostaje maksymalne zdolności 
strzeleckie 
framegraph — Pokazuje ilość ramek na sekundę 


wolesłagie — Jesteś urżnięty 
mikael — Wszystkie przedmioty 
greg — Dostajesz łódź 
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TJ )ierwsze Europejskie Mi- 
! strzostwa w Magic: the Gia- 


4.  thering odbyty się w stoli- 


„cy belgii 10 a 12 lipca tego roku. 


Do turnieju przystąpić mogło 
najlepszych ośmiu graczy każde- 
qo europejskieqo kraju oraz 
pierwsza pięćdziesiątka zawodni- 
ków w rankingu DCI. Ogółem na 
ścisty turn iej stawiło się 208 qgra- 
czy z całej Europy. w tym trzech 
najlepszych Polaków: Paweł! Kara- 
szewski (Mistrz Polski), Wojciech 
„Baniak” Kazbierski, oraz Grze- 
gorz Świetlik po to by powalczyc 
o nagrodę główną — 11.5 tys. 
USD z ogólnej puli 70 tys. USD 
i dobrze się bawić. Przybyła także 
grupka rodakow (min.: Przemek 
Oberbek, Maciek Słomczyński, 
Marcin Lichniak i Tomek Orzec- 


ki), by uczestniczyć w imprezach 
- towarzyszących qałównemu tur- 


niejowi (side-event-ach) oraz 
nasz najlepszy sędzia krajowy Ku- 
ba Wysoczański. 

Pierwszy dzień mistrzostw ro- 
zeqrany został w formacie Stan- 
dard, a więc wszyscy gracze uży- 
wali wiasnych decków. Mimo to, 
tylko jednemu z Polaków, Grzego- 
rzowi Świetlikowi udalo się zna- 
leźć wśród 128 najlepszych qgra- 
czy i zakwalifikować do drugiego 
etapu tumieju. Drugi dzień, so- 
bota stał pod wielkim znakiem 
zapytania. Od 9 rano zawodnicy 


/ zbierali się na głównej arenie, po 


to by wylosowane zostało 16 sto- 
tów, przy których o 10 zasiadty 
ósemki uczestnikow rozgrywek. 
Rozpoczął się tzw. Rochester 
Draft — typ gry, w którym losuje 
się karty z Świeżo rozpieczętowa- 
nych boosterów Tempesta. Każdy 
z zawodników miał przed sobą 
trzy pliki boosterów. Na sygnał 
głównego sędziego, sędziowie 
boczni rozkładali pierwszy z dec- 
ków na przydzielonym pod wła- 
sną pieczę stołem. Gracze mieli 
20 sekund na obejrzenie kart i na 
sędziego głównego każdy 
z nich po kolei. zabierał jedną 
kartę. Po dojściu do osmego qra- 
cza kierunek się zmieniał, aż 
wszystkie karty ze stotu zniknęły. 
Następnie sędziowie rozkładali 
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"2 od drugiego gracza w kolejności 
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talię piętnastu kart i losowanie 
kontynuowano, aż wszystkie dec- 
ki rozdano uczestnikom. Sytuacja 
przedstawiała się następująco — 
każdy zawodnik miat 45 wybra- 
nych przez siebie kart. Wszyscy 
mieli pół qodziny na dobranie do- 
wolnej ilości many do talii i roz- 
qrywka ruszyła z kopyta. Po trzech 
godzinnych rundach ponownie 
nastąpiło losowanie, a pod koniec 
dnia turniejowego (około 21) wia- 
domo już byto kto został zakwali- 
fikowany do ćwierćfinałów. Naj- 
lepsza ósemka czekać miała do 
niedzielnego poranka, a więc 
wszyscy się rozeszli, poza najbar- 
dziej  wytrwałymi  bywalcami 
i uczestnikami side-eventów. Te 
dopiero się rozkręcały o tej porze. 
A jeśli chodzi o naszego czarnego 
konia mistrzostw. Grzegorza. to 
niestety nie udało mu się zbytnio 
zaszarżować. Uzyskał w sumie 12 


_ punktów, co dato mu 122 miej- 


sce. Tak też bywa — miał pecha, 
a poza tym nie czuł się najlepiej 
podczas Rochester Draltu. Ale 
jeszcze nic straconego — nasi 
Czterej Jeźdzcy Apokalipsy poka- 
żą na co ich stać w Seattle — na 
Mistrzostwach Świata, które od- 
będą się w dniach ł |-ł6 sierpnia. 

Finały rozpoczęty Się w niedzie- 
lę, Do Ćwierćfinatu dostali się: To- 
ny Dobson (Anglia), Tom Van de 
Logt (Holandia), Sturla Binqen 
(Norwegia), Arho Toikka (Finlan- 
dia), Jan Pieter Groenhof (Norwe- 
qia), Gabor Papp (Węgry), Jakob 
Steinaa (Dania) i mój foworyt Ja- 
kub Slemr (Czechy). Do scisteqo 
finału dotart Jakub Slenr i Sturla 
Bingen. Wygrał Norweg, stosun- 
kiem punktów 5 do O używając 
niebieskiego control decka. 

W czasie całego turnieju moż- 
na było kupić tuż obok wejścia 
na arenę karty w sklepie Troll 8: 
Toad, wymienić się przy kilkuna- 
stu stolikach, albo obejrzec pra- 
ce znanych artystów tworzących 
ilustracje do M:tG — Johna 
Matsona, Keva Walkera i Daniela 
Gelon. Przez wszystkie trzy dni 
dawali oni autografy przy swo- 
ich stanowiskach, a nawet ryso- 
wali proste szkice na segreqato- 
rach z kartami. d 
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W związku z powtarzającymi się pyta- 
niami o ceny rozmaitych podzespołów 
komputerowych i prośbami o poradę co 
kupić. uruchamiamy w dziale BLACHY 
nową rubrykę — „Przegląd gieldy”. Jak 
samia nazwa wskazuje, jest to przegląd 
tego, co można kupić na giełdzie kompu- 
terowej (w Warszawie). Oczywiście nie 
jest to cała gietdowa oferta, lecz zaledwie 
niewielki jej wycinek, który ma za zadanie 
zaznajomić was z aktualnym poziomem 
cen. Oferta sklepów kompnterowych 
(w całej Polsce) nie powinna się zbytnio 
różnić od tego, co można spotkać na qiet- 
dzie. 

Dodatkowo w ramach „przeglądu qiel- 
dy” znajdziecie opisy ciekawostek poja- 
wiających się na rynku, nowości a także 
rozmaite minitesty sprzętowe i rozmaite 
porady. Dzisiaj podzielimy się z wami 
spostrzeżeniami na temat Celerona — 
będzie to uzupełnienie lipcowego artyku- 
tu. Za miesiąc zapraszamy na minitest ta- 
nich akceleratorów z Voodoo na pokła- 
dzie. 


monitor GEna 
Daewoo 14" CMC 451X ......... 550 
Daewoo 15" CMC 518B ......... 705 
Philips 15" +qłośniki i mikrofon . 930 
Philips 17" +głośniki i mikrofon .1850 
WOJEN a ZEE 510 
Fyundal 1I5"G+ ..yisiki»...... 695 
Som AS"CFD-I00[5 7....... 1250 
Samsung 14" 40 ..... .... 220 
ŚPIEWA SBE LUST NNNNZAE 850 
Belinea 14" 104010 <-—a330 
celihea IS "103005 —.11.1..1. 700 
obudowa 

mini tower ..... .25 
midi tower | "ARODTZEFELLŁ O 
DANOKENACZ SZOK A 200 
MANEEOWEN ATEN oso W cca 220 
midi tower ATX EN7520 ........ 290 
stacja dyskietek 
|ASMEG....../IHO ra iwa 65 
ZIP IDE wewn. ........ PRA: 373 
cu-rom 

Samsung 24X - ....... .190 
MSG APODOPEEZE o. 6. 210 
FhiipSŻ2% GEO a 56. 230 


płyta główna Socket 7 


Shuttle DOT-596 TX 


Lucky Star IOOMHz AGP . _..... sę 
AOpen AX59Pro ........m—.... 470 
Asus SP98AGP-X ATX .... ..... 440 





Asus TX97-L . ......4441-> . 390 
FICPASOSK | OG SSE 380 
ptyta główna nentium2 
ASO FZEATA: 43 STO wa cze E 680 
Gigabyte GA686-BA .-.-........-. 680 
Gigabyte GA686-BX .... ..... : „405 
ADILDDADOSGO OR A-| 680 
Jetboard BXATX .. ....... . 460 
proceso 

Pentium MMX 233 ..... TENIS. |) 
Pentium MMX 200 ........ ... 190 
Cynx MOC ZSŚMIIZ ..0a7.0. : «. 2A0 
K6 266MHZ ......... | ... 370 
K6 3D 266MHz ..... = . 450 
K6 3d 300MHz ....... „630 
Winchip 200MHz ...... „220 
Pentium 2 266MHz  . . 790 
Pentium 2 500MHz . . 980 
Pentium 2 555MHz . 1590 
Pentium2 350MHz . 1870 
Celeron 266MHz BOX . 410 
Celeron 300MHz OEM ............ 490 
RAM 

SMBEDO ...... EZNCG a ORAAA 40 
16MB EDO ..... .. NA 065 
I6MB SDRAM .;e;...... OS 2) 
32MB SDRAM . Roos Nz. ZĄB 
32MB SDRAM PC100 zaa EE 1414 . 50 
64MB SDRAM PCIOO .... ....... 400 
IZ5NBRBRAM ......21043:4411: 795 
tysk twardy 

2, IGB Quantum Fireball SE ........ 550 
z,IGBSeaBiE UDAR SSG a: 410 
2LGB CABLES COR Gato AEK 390 
2,1 GB Samsung UDMA ........... 510 
2,50B Caviar UDMA .... ........ 440 
3.2GB Fujitsu...... M ad omazac 490 
3,2GB Samsung UDMA ........ ..330 
3,2GB fujitsu UDMA ......... es JAD 
4,3GB Caviar UDMA .......... ....600 
karta grafiki 

(send ET60004MB,............ 270 
i740 noname 4MB .........:..... 210 
53 VWGODNAME „ mad ówece .. 130 
Matrox Millenium 2 8MB ...... .. 850 
STB Velocityl28 ZX ,......... ... 640 
SOONIEGZZ AE „SSS 57: 150 
1740 8MB Art SerieS .............. 280 
Diamond Viper V550 AGP .....-... 360 
Asus Riva 128AGP ..........11... 330 


Matrox Millenium 2 SMb AGP ....... 880 


akcelerator 


Voodoo2 5TB 12MB .. 
Voodoo2 Diamond 8MB ........... 760 


Voodoo2 Diamond 12MB 1050 
Voodoo2 Creativ GMB d « „800 
Voodoo2 Creativ 12MB 1050 
voodoo2 viewTop 12MB . . 900 
Voodoo Helios ...... ... . 260 
VoodooMaxi Gamer 3D . 530 
karta dtwiękowa 

AWE Gold «garsaaó,,,,...... 540 
AWE640EM ..  . ........... 220 
ŚSBDIG6 8.2...1. 1 OW „110 
Yamaha 719 Wave .. : t20 
Sound System 16 Gold..... . .... 70 
ESS Maestro 64 PCI o 1625 
Maxi Sound 64 Dynaniic . „520 
mne 

Zoom 56k FLEX wewn. ..... ...... 470 
USR Sportster x2 wewn. .  ...... 480 
Zoltrix 33,6  ;. |. i...... 160 
ceny z dnia 98.08.98 


Wszystkie ceny to tzw. ceny gieidowe, a więc 
często nieco niższe od tych jakie spotkamy 
w sklepie. Oczywiście nie oznacza to, że na 
całej gietdzie na dany towar obowiązuje ta sa- 
ma cena — my podajemy ceny Średnie, a to 
oznacza, że z pewnością traficie na sprzęt 
droższy i tanszy. Pamiętajcie, że można się 
targować. 


UWAGA CELERON!!! 
Uwaga wszyscy przymierzający się do kupna 
procesora Celeron. Jeśli zachęcił was do te- 
go lipcowy artykuł i zamierzacie podkręcić 
procesor do 448MHz, to wstrzymajcie się 
chwilę. Okazuje się, że nie wszystkie Celero- 
ny dają się podkręcać. Procesor, ktory opisy- 
wałem pochodził z jednej z pierwszych partii, 
w której praktycznie wszystkie bezproblemo- 
wo chodziły 4x1 12MHz. Przypominam że Ce- 
lerony mają blokowany mnożnik — wersja 
266MHz działa jedynie z mnoznikiem 4, 
a 300MHz — 4,5x. Niestety wkrótce potem 
na rynku pojawiły się procesory, które działa- 
ją Z maksymalną częstotliwoscią 4x105MHz 
a nawet jedynie 4x85MHz. Wolniejszych Cele- 
ronów nie spotkacie raczej na rynku, qdyż 
procesor to de facto Deschutes przeznaczo- 
ny do pracy z minimalną częstotliwością wia- 
Śnie 555MHz. 

Na newsach pojawiła się informacja, zgodnie 
z ktorą podkręcać się mają procesory o ozna- 
czeniach: 


SL2QGQ = Celeron 266 Boxed Core: dAl 
SL2TR = Celeron 266 OEM Core: dA! 


zaś podkręcać się nie dają te Oznaczone: 
SL2YN = Celeron 266 Boxed Core: dAQ 
SL2SY = Celeron 266 OEM Core: dAQ 


jednakże nie mam dowodów potwierdza- 
jących tę informację. Jeśli nadal planu- 
jecie zakup Celerona to życzę udanego 
zakupu. 
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Prenumerata półroczna ...... 22 zł 
Prenumerata roczna ......... 41 zł 
Re f l EE 1 wydanie: slaw OZI 
AU > leć 3 wydania: +. . „ .23 zł (zniżka 15%) 
6 wydań: . . . . „40 zł (zniżka 25%) 


17 wydań: .70 zł (zniżka 35%) 


O zawartości Reset (D czytaj na str. 6 — 7. 


3 miesiące ..... 29 zł 
6 miesięcy  ..... 54 zł 





A WAGA 


Zniżka 88% > miesięcy  . . .96zt 


zamowienia na prenumeratę kolejnego nu- 
meru przyjmujemy do 20 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jesli chcesz zaprenumerować numer 
pazdziernikowy, Twoje zamówienie musi do— 
trzeć do nas do „O wrzesnia, jeśli dotrze 
po tym terminie, dostaniesz prenumeratę od 
listopada. Jeśli chcesz mieć pewność, że 
Twoje zamówienie dotrze do nas w terminie, 
potwierdzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 


(O0ZZ) 654-57-77. 


Kupon prenumeraty należy wypełnić druko— 
wanymi literami. 
wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za 
skutki wynikie z błędnego bądź nieczytelne— 
go wypełr ienia kuponu przez zamawiającego. 


HYrENUMETAŁA przez Internet 


Prenumeratę 


Reset + Reset (D «ożesz 
„.amówić wysyłając 
sJoje zgłoszenie 
pocztą elektroniczną 
ra adres: 

prenumer(Q reset. com. pl 


Imię i nazwisko 

aDokładny adres 

sCzas trwania prenumeraty 
(3, 6 lub L2 miesięcy) 

» (Od którego numeru 

rozpoczynasz prenumeratę 


Cena prenumeraty: 


Prenumerata na 3 miesiące — 27 zł 
Prenumerata na 6 miesięcy — 51 zt 
Prenumerata na 12 miesięcy — 9Hzt 


ipowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę 
-21isz listonoszowi. gdy otrzymasz pierwszy 
asówiony egzemplarz (przesyłka za 
roraniem). 


szt przesyiki pokrywa redakcja. 
Ff.dakcja nie pokrywa jednorazowych kosztów 
pobrania, ktore wynoszą ©€.5 zł. 
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Pocz 


Począwszy od numeru 


Począwszy od numeru 


ąwszy od numeru 


Począwszy od numeru 
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Zamawiam następujące numery Reset : 





Zamawiam następujące numery Reset 


Zamawiam następujące numery Reset 


w cenie 2.50 zł /egz.,Reset CD w cenie 7 zł /egz. 


w cenie 2.50 zł /egz.,Reset CD w cenie 7 zł /egz. 


50 zł /egz.,Reset CD w cenie 7 zł /egz. 


w cenie 2, 


w cenie 2.50 zł /egz.,Reset CD w cenie 7 zł /egz. 


Zamawiam następujące numery Reset 


iaczna cena | 


cena egz. 
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cena legz. 


lfaczna cena 
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prenumerata 


Numery archiwalne * 


DY UÓĄ (nr © za M > 
LEGE FB 2 zsoaree. [RESBRO| 51 orarez. 


6/98) 


Na tylnej stronie kuponu 
ay JA A zaznacz, 
tóre numery zamawiasz. 


Archiwalne numęry możesz 

również zamówić wysytając 
do nas obstalunek pocztą 

elektroniczną na adres: 


RES i Z aeg. g LGSAĆ | R” zł/egz 


Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę uiścisz 
listonoszowi, otrzymując zamówione egzemplarze 
(przesyłka za pobraniem). 

Koszt przesyiki pokrywa redakcja. Redakcja nie pokrywa 
kosztów pobrania, które jednorazowo wynoszą 5.5 zł. 


wszelkie informacje o prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer: 


RESET za darmo? 


Już nie trzeba 
podbierać sąsiadowi ze 
SJ. 6 7441441 .G M ofelczAncj LZH 
nowego magazynu, by go 
mieć za friko. 

lstnieye inny, 

jeTSy4j AKTA GRRZAJSYACJIEJ je] ejej ej 
„A OCZNASZACA ANON ARS OSSHKZY/ 
dwóch qmpli, 

by prenumerowali RESET. 
Namoof ich, 

by prenumeraty (sztuk3) 
przychodziły na Twooj 
SKOKSZISZNA ANZIO JACEK SZWED EICYAC! 
wa żoloX4:CUBUCZNACION UBKZZZRZIE 
giezayć AzdTS OW AV, 

w cenie dwoocn. 
I$EEO- SAF oleNAKZ WA 
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ALU AE PZICJCUWNZNUEZE 
__ częły się pojawiać karty graficzne 
A A LÓOA ZUICTSZE LET CIECICJN GO 


spadły poniżej cen kart local--bu- 
- sowych. Aktualnie obserwujemy 
coś catkiem podobnego — karty 
AGP stają się tańsze od kart PCI. 


High-end Bnsiness 


50 soft 45 og. 















WIELGO 
640x480 , _, 640x486 


przepustowość 
PCI taktowanej 
_ 33MHz wynosi 
155MB/s, zaś 
_ _ AGP taktowanej 

| 66MHz — 
266MB)/S, a pla- 
_ nowane — jest 
wprowadzenie 
tzw. AGP x2 — 
dwukrotnie 
szybszej. Karta 
AGP ma ponad- 
to bezpośredni 
dostęp do pa- 
mięci systemowej i może przechowywać w niej 
duże tekstury nie mieszczące się w pamięci 










karty. 

Oczywiście AGP samo z siebie nic nie daje 
— potrzebny jest software wykorzystujący no- 
we możliwości kart graficznych. Win95 też nie 
potrafi korzystać z dobrodziejstw AGP — do 
tego potrzebny jest specjalny patch lub — po 





incoming 
640x480 


Quake 2 
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Czy magistrala AGP wyprze PCI? Hmm... a cóż 
to w ogóle jest AGP? 

APG (Accelerated Graphics Port) to magl- 
strala przeznaczona wyłącznie dla kart gra- 
ficznych. Nie znajdziemy na rynku żadnej pły- 
ty głównej z więcej niż jednym slotem AQP Nle 
znajdziemy też urządzeń Innych niż karty gra- 
ficzne, a pasujących do tego gniazda. AGP ofe- 
ruje dużo większą od PCI przepustowość da- 
ji /atOByFL OGNIE 
na, teoretyczna 





prostu — Windows 98. Jeśli więc masz kartę 
PCI! zastanawiasz się nad zmianą jej na iden- 
tyczną, ale w wersji AGĘ to pod żadnym pozo- 
rem nie rób tego, chyba, że będzie cię to kosz- 
tować nie więcej niż 20zt. Jak dotąd różnica 
wydajności obu wersji tej samej karty jest po- 
mijalnie mała. Z drugiej strony, do kupna kar- 
ty AGP może nas zmusić za mała ilość slotów 
PCI na płycie. 

Kart wykorzystujących magistralę APG ma- 
my na rynku coraz więcej, niema] każda karta 


Spozet do testów dg 


ULILNASJLNEJJECJIA M 


występuje teraz w wersjach PCI i AGP Pierw- 
szym wyjątkiem od tej reguty są karty oparte 
na chipie Intela 740 przeznaczone z założenia 
tylko dla APG (choć firma REAL3D dzięki pew- 
nym przeróbkom stworzyła też wersję PCI). 
Kartom tym warto się przyjrzeć też z innego 
powodu — otóż Intel planuje wbudować na- 
stępcę 1740 w kolejny chipset dla P2, a że 
praktycznie jest monopolistą na tym rynku, 
być może za rok — dwa każdy, kto kupi nową 
płytę główną, zostanie uraczony „darmową” 
kartą grafiki. Co to oznacza dla producentów 
kart, chyba nie trzeba ttumaczyć. 

Do redakcyjnego laboratorium trafiła karta 
Intela Express 5D wyposażona w 8MB 
SDRAM. Zazwyczaj i740 wyposażone Są w ra- 
dlator, a nawet wentylator z powodu dużej ilo- 
ści ciepła wydzielanej przez układ. Express 
5D oprócz stosownych otworów nic więcej nie 
posiada, jednak podczas pracy grzeje się nie 
bardziej niż pozostałe elementy komputera. 

Testowana karta to 64-bltowe urządzenie 
zgodne ze specyfikacją AGP 2x, umożliwiające 
pracę z maksymalną rozdzielczością 
1600x1200 i oferujące ergonomiczne często- 
tliwości odświeżania ekranu. Jako akcelerator 
1740 oferuje pełną gamę wspomaganych 
sprzętowo efektów specjalnych. Instalacja 
przebiega bez większych trudności, jedynie 
driver nałeży zainstalować ręcznie. Co prawda 
na ekranie pojawia się szczegółowa instrukcja 
Jak to zrobić, ale osoby nie znające angielskie- 
go mogą mieć z tym niewielkie problemy. Dri- 
ver dostarczony na płycie nle mial jeszcze 
wbudowanej obslugi OpenGL, dlatego fani 
Quake będą musieli ściągnąć z sieci nowszy 
zestaw sterowników. 
5D to naprawdę znakomita karta dła graczy. 


CJ 
640x480 


[fps] | 
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Śmiało może konkurować z Rivą. Powoli do hi- 
storii odchodzą dni, gdy do gry w GŁQuake po- 
trzebne było Voodoo — nowy produkt Intela na- 
daje się do tego oełu równie dobrze. Warto też 
wspomnieć o DirectX — gry korzystalące z tych 
sterowników czują się na 1740 szczególnie do- 
brze i równie dobrze wyglądają. 

Jeśli przed zakupem tej karty powstrzymu- 
Ją was wymienione na pudełku minimalne wy- 
magania sprzętowe (to jest P2 233MHz), to 
nie bierzcie ich sobie zbytnio do bani. Tu 
sprawdzi się każdy Silny procesor. od P200 
i odpowiadających mu K6 w górę. Express 
3D nie należy zaś do najdroższych kart I jej za- 
kup, zwłaszcza gdy nie dysponujemy dodat- 
kowym akceleratorem, będzie naprawdę roz- 
sądną decyzją. J 
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LJU(o (WIERY wia ef 
[RZA AW IFANAUYTZ 
nami i znów można do 
woli siedzieć przed uko- 
chanym pececikiem za- 
WA ZIEIAKICJIC UA 
W przerwach między 
jedna grą a drugą pro- 
ponuję naskrobanie ja- 
klegoś listu do Resetu. 
Praca z klawlaturą to rewelacyjny trening 
palców. | 
Howghl 


Już nadpływa do nas masa kartek 
z wakacji. Mamy pocztówki z Węgier, Nie- 
miec, Tunezji | dzlesiątek mlejsc w na- 
SA LUSNC ZE ZA ZANA zINCUGWICA” 
serdecznie dziękujemy | przypominamy 
jednocześnie, że zaznaczenie na kopercie 
PEWAELU KO A SIO Z UZEIZY 
GUUYTOLUYKA CZ ODIEU EWG U WA (e CA 
Z kolei kod pocztowy znacznie ułatwia ży- 
cie pocztowcom. Ale to już nie nasza 
OHCLZE ) 
Kartką września została kartka nadana 
w lipcu przez zaksywionego czytelnika 
LALCAKCZYUJS CELNI ZNA LE 
sprytny, że podał nam swój adres i dlate- 
go jego kartka, która to właśnie otrzyma- 
ła tytut kartki mlesląca we wrześniu (mi- 
OJO CE ZCIZE JI ATE Or: KIE) 
zmylenla przeciwnika) zostanie nagro- 
dzona nagrodą w postaci nagrody, tzn. 
mojego uśmiechu odciśniętego w beto- 
UZ EGZODELNIATNTANOLWZGNKATE 
dzież mnie w ogóle, zostanie wysłana na- 
groda zastępcza, to jest gra komputero- 
wa. 
[af-laglag"-16 


00900000032000000000320000009240000000%G0 


gl raz moje nazwisko w Resecie, nie 
mówiąc już o nagrodzie. Podziwiam 
was za to, że nie boicle się przyznać nagro- 
dy dwa razy jednemu człowiekowi. (...) 
Gdy dostałem wreszcie lipcowy numer Re- 
setu (25 czerwca — rekordl) i zobaczy- 
ZUZA EIU 00 ZIIZUNOCWIES 
tychmilast rodzince. Wszyscy byli zadowo- 
leni, rodzice dumni, a moja prababka 
powiedziała: 
— Eeel Co to za wyczyn być w takim 


Js LWOWA CONJUWIEJA Dru- 


śmiesznym, mało wiarygodnym piśmie, , 


OTOLUCYA AZJI 


— Babciu — odrzekiem — co to jest we- 





dtug ciebie wiarygodne pismo, jak nie Reset? 
— No jakiś „Express”, czy „Skandale” wnu- 
OUN 
„Skandale”, czujecie??? 


Adam Zuzańrki 


$30055%00005000000000004R0200000040000400000000 


Co dą nagród to sprawa jest prosta 
—— jesteś dobry — wygrywasz, a czy 
„wygrasz raz czy pięć to nie ma dla nag 
żadnego znaczenia. Eliminowanie 
osób, które poprawnie rozwiązały 


" konkurs jest jeszcze gorsze niż „po- 


inaganie* tym, co sobie z nim nie po- 
radzili. Teoretycznie prawdopodobień- 
stwo, że wygrasz jakiś konkurs dwa 
razy pod: rząd .jest bardzo, bardzo ma- 
łe. No, alę jeśli ktoś miał tak ogromne 


szczęście, to nie należy go pozbawiać 
tej radości. Jeśli zaś pragniesz żaim-- 
ponować swej prababci, siadaj i pisz do 


„Skandal. W tymi miejscu wtrąca się 


Kilgor (ćwe, kurduplu) i pozdrawia 


Ji (o) sM +t0)e1(- 67401: NB. €70)4- Mo) og o1zrasio) 


dla ludzi z wyobraźnią wymyśliła. Do. 


dziś nie może się pozbierać po lektu- 
rze artykułu o tym, jak to na Syberii 


"pędzą bimber z krwi cukrzyków. 


to, że dzięki wam przetrwatem wczoraj- 

szy dzień. Otóż moi kochani rodzice za- 
brali mnie na cały dzień (no dobra — 12 go- 
dzin) do ośrodka wczasowego. (...) Mój wujek 
jest wychowawcą kolonii z Kwidzyna i po pro- 
stu nie mógł zostawić tych dzieciaków sa- 
mych. Jak się nietrudno domyślić, poprosił 
moich rodziców, by popilnowali przez jeden 
dzień tę kolonię. Zgodzili się i za to ich nie wi- 
nię, bo przecież nie mam powodów. Ale czy 
musieli do jasnej cholery brać mnie ze sobą? 
No nic, myślę sobie „chłopaki nie piaczą” 
wiec zabrałem nowy Reset z sobą. | wiecie 
co? Numer lipcowy jest pierwszym nume- 
rem, który przeczytałem od deski do deski. 
Nawet stopka wydała się interesująca. No, ale 
nie powiem, że się nudziłem, wręcz przeciw- 
nie, bawiłem się super. 

To tyle, jeśli chodzi o historie spod znaku 
„nie zabierajcie mnie od mojego PC”, teraz 
przechodzimy do Spraw poruszonych w li- 
stach. Jak udało mi się zauważyć, coraz wię- 
cej osób pragnie polecieć do czarnej dziury. 


(ea musze wam podziękować. Za 


a Zel )rJĄ CEZ ZN ESZINOCE ZK AIE 
 ZWEJOJO WE AZ OWECCZ NYSIE 


krzynka 
1rkontraktowa 


z żółwiem, ale z Świnką morską. Prosiłbym 
WZ ZOB Wa CZICU ANEL CC CLICJZLUZE 
rium, logo (na mnie i świnkę ma się rozu- 
ZAZNA EIU WZA EN OCZINCJZE 
chować w prawie każdej sytuacji, mimo, że 
jest Świnią bądź co bądź. Myślę, że nie powin- 
WAD ZJ ODU JOLA ANO 
wiami a Świnką. Aha! Zapomniatbym o naj- 
EPAL ZA LUOS GZW ZIWIUZEUJ COAT 
musimy coś czytać w podróży, a Reset na- 
prawdę pozwala zabić czas, wierzcie mi 
Sprawdziłem to. 

Ps. Obiecuję przystać pocztówkę z czamej 
dziury. | 


LA ZYŻĄZY ||: 
Ok. w taki razie zaczynamy zapisy 
kandydatów na pilotów statku typu 
Red Akcja — Gżarna Dziura. Wymą- 
garnia: wiłagriy komputer, lub Gokol- 
wiek innego na czym (lub czyrn) da 
się grać np. gitara, nerwy itp. dodat- 
kowo każdy ochotnik powinien dygpo- 
„nować pomocnikiem w postaci dowol-. 
negą kręgowca, tudzież bezkręgQwca, 
który godnie będzie nosił na gobie la-' 
go Fesetu. Gdy lista zgłoszeń nieco gię 
rozrośnie, opublikujemy ją na na- 
szych łamach, a chętnymi zaplombu- 
jerny dziurę za redakcją. Jeśli zań cho- 


„dzi o gtoąpkę, to my Zawsze Zaczynany 


nowy Fieset od Stopki — a ile przy tym 
mamy frajdy! zabawy będzie jegzaze 
więcej, gdy w.przyszłym roku Zzamjgst 
gtopki pojawi się kolanko. 


iedy przeglądatem numer kwietniowy 
==> czasopisma bardzo zacieka- 
it mnie list nadestany przez Tomka 
Pawłowskiego. Napisat on, że gry komputero- 
UCZENI EWUU OCZ UAT OA 
dych ludzi. Ja mam na ten temat odmienne 
zdanie. : 

OWAENCZSZEEZIE JT UWLOO 8 
wym czasopiśmie" przeczytałem artykut 
o wpływie gry komputerowej „x” na kilkoro 
dzieci. W tym artykule napisane było, że 
w owej grze ludzie, których się zabiło, po pa- 
ru sekundach wstawali. Dzieci pod wptywem 
tego programu postrzeliły pistoletem taty 
własną babcię, myśląc, że po paru sekundach 
wstanie. Na szczęście babunia nle zmarła, 
lecz tylko dostała małego zawatu. Tata skon- 
fiskowat komputer dzieciom do czasu aż 
zmądrzeją. 


raz (© IMd idy | 
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Na początku dzisiejszego kącika pragnątby pocieszyć Tedexa — nie martw się, jeszcze uro- 
SNCEJZEC 0 SZĄ ZYGUGUACEIUOWWU DC 


Ok. przejdźmy do pozdrowień. Dziś zaczniemy od Agnieszki, Renaty, Wieśki i Dagmary oraz 
Rafała Winnickiego. Następnie pozdrawiam Łukasza W., Radka O., Maćki WSP, Piotrka M. 
i Krzysztofa K., Roberta Gregorczyka, Marcina Wilczyńskiego — mam dla ciebie złe wiadomo- 
Ści: Maciek pojechał nad morze więc się pewnie opali; Berenikę Mioduszewską — catkiem fajne 
obrazki, dzięki, Marcina Klekota z Częstochowy, Marcina Barańskiego, Jakuba Ostropolskiego, 
Wojtka Domerackiego, Grzesia „Tarascusa”, Bartka Wierzewskiego, Ziomalatora, Jade'a, 
M.G.Marclna, Imperatora i Taktyka, Stomę, gen. Battona, del Pierona (G.M) z rodzinką i Mimu- 
rą, Krzysztofa Tereta i wszystkich czytelników którzy 31 lipca obchodzili urodziny. 


Pozdrawiamy też załogę CD Actlon. Ot, tak sobie. Bez okazji. 


Dresy CILOELZWIOCZAA ZZ ACZ U ZLUJ CY CZ CCA JICGCZNEŁOZWLOJEKACHCE 
ko „całkowitos resetos debilos”. To dopiero pierwsze symptomy tej uleczalnej jeszcze choroby. 
Jeśli przyślesz nam kilka Swoich włosów, to owiniemy nimi jakiegoś monsterka i wykonaną 
w ten sposób kukielkę voodoo naktuwać będziemy w okolicy śledzia, co spowoduje natychmia- 
stowe odstąpienie złych duchów od zainfekowanego. 


Ponadto uprasza się rodziców El Matadora o naprawienie komputera — wasz syn cierpil!l 


Wracając do sprawy, Uważam, że „nawalan- 
ki” i strzelaniny 5D mają częściowy wpływ na 
psychikę i poczynania młodzieży. Napisałem 
częściowy, ponieważ rodzice powinni się inte- 
resować tym jakie gry kupuje ich dziecko, 
w jakim towarzystwie się obraca i gdzie się 
włóczy cały dzień. Oczywiście nie sądzę, że 
nie powinno być takich „zabawek”. Sam lubię 
pograć w Mortala i Quake. Myślę tylko, że po- 
winny one obowiązywać od pewnego wleku, 
a na opakowaniach mieć zamieszczone napi- 
sy ostrzegające przed drastycznymi scenami 
w grze. 


Piotr Pikira 
accobocooocecąoeosceCOCzOcoOĄGOOROCPKOQGZ0oQ 
Nareszcie jakiś wyważony głos w tej 

sprawie. Gry, jak większość elernen- 
tów otaczającego nas Świata, same 
w sobie nie są ani złe ani dobre. 
Wszystko zależy od tęgo Kto i jak ich 
użyje. Mam jednak nieodparte wraże- 
nie, że gry są nie bardziej szkodliwe 
niż dramaty Szekspira, wideo, telewi- 
zja, reklamy, przedwcjerne piosenki 
(kochać nie warrrtol) i militarne Zza- 
bawki. zaś najbardzięj szkodliwa jest 
ludzka głupota. A na to niestety nie 
se CHCJĄYCH 


rzy okazji pojawienia się głośnego huku 
w mass mediach związanego z filmem 
„Armageddon” zaczęty mnie nachodzić 
W LESWZIEKA AL UCZ Ele ACZ) 
to będzie. Po kilku godzinach rozmyślań da- 
tem soble z tym spokój twierdząc, że póki 





mam w Co grac i na czym grać, wszystko bę- 
dzie dobrze. Jednak kiedy przeglądałem za- 
powiedzi gier, coś mnie uderzyło. Zaraz, zaraz 
przecież wszystko co jest reklamowane jako 
nowość w zasadzie już było. Spójrzcie tylko: 
Gabriel Knight 3, Tomb Raider 3, System 
Shock, Combat Simulator (kolejny symula- 
tor), Half-life: engine Quake, kolejny klon 
|0: ORF A ZTOW NUI dły Zie ET lm 
mix RTS'a z Settlersami. Wciąż te same odku- 
ZO COLWZNAUICECPAC YZ DI CILZAE CZ) 
będzie za parę lat kiedy programistom za- 
ACINUCZNŁA O LZY Zaj ONZ JELENA CU 
sza kolektywna podświadomość pęknie 
A Ziel EZIE ZEE OCUN OZI LIWO 
nych kionów. W naszych snach będziemy 
ęZZJ EO ZUW YZZATOUDY:CIGZENOLUOA 
60000, Blooda 4 (z dotączanym do gry orygi- 
nalnym ludzkim mózgiem w formalinie) czy 
| UŻJET ZACZ JOU A ZILOWA (of 


Wojłek Mazur 

W zu-alrie nie żyje się „po cość — 
żyje się po to aby żyć. Inaczej przecież 
wszystkie starania licznych gatun- 
ków zwierząt i roślin nie miałyby żad- 
nego sensu — a przyroda nie robi nie 
bez Sensu. Po za tym stale wyrastają 
nowe pokolenia graczy 1 dla nich TRG 
będzie ich pierwszym Tomb Raiderem 
w życiu. A co do wtórności pomygłów 
projektantów gier: spójrzcie szerzej, 
nie ograniczajcie się do świata gier. 
Przecież: wszystko już bylo, a jest faj- 
nie. Żyjrny dalej, będzie jeszcze fajniej. 


ochana Redakcjol (Nie jestem 
CH Mieszkam na wsi i z za- 
odu jestem farmerem. Wszyst- 
ko zaczęło się rok temu. Mój ojciec (też 
farmer) kupił mi komputer. Niestety na 
UGCA JOBY WEN CLK YU 
czasu, bo tata goni mnie do roboty 
w polu. Ale nie o tym chciałem pisać, 
Musicie mi pomóc. Dwa miesiące temu 
OWZUWODIOVNAWUG KIF e Ko BU! 
do wyboru: mogłem dostać Świnkę, 
krowę taciatą albo CD-ROM 2x do mo- 
jego blaszaka (tak się u nas mówi na 
pecety). Mojego taty teściowa doradzi- 
ła mi CD-ROM, bo ma fajną nazwę, po- 
ZUEOWLSLUS AAC A 4 
blem byt z driverami do CD-ROMu, bo 
były dołączone na płytce (CD) dodanej 
do napędu. Co teraz? ? 


Kochany Ryży! A twoje „1 
rencje to nie nasza Droszka). 

Nie nabierzesz takich starych 
świń jak my na obierki z fasoli. 
Jako farmer powinieneś o tym 
wiedzieć. My, jako kolmputerowi 
geniusze wiemy, że SKOPO SrasZ 
w SIM FARM, to masz w swoim 
blaszaku Windows 95, a może 
i 98. Skoro masz windowgsy, to 
nie potrzebujesz żadnego gste- 
rowniką do CD-ROMu, bo driver- 
Jest Już w qystemie. A my na two. 
im rmięjscu wybralibyśmy... no 
tak: Świnki rzecz jasna byśmy 
nie wzięli, bo to żadna przyjem- 
ność mieć świnkę — chodzi czło- 
wiek napuchnięty jak bania 
i kiepsko się czuje. My od razu 
zdecydawalibyśmy się na krasul- 
kę a jeszcze lepiej byczka.i na- 
zwali go Czytnik glbo Cedek. 


poświęćcie minutkę ciszy dla 

mnie. Stała się rzecz straszna 
UKRADLI MI KOMPUTERIII Tak, tak 
włamali się do mego domostwa i doko- 
nali tego. Mato, że ukradli mój rower, to 
ukradli-Jego. Mój komputer był dobry 
(RATE UZIWNI CEZ UI CYZINA KO (CZ 
Kochałem GO — każdy prawdziwy 
gracz wie 0 co chodzi był moją pierwszą 
połową (drugą był rower). Niby zbieram 
na nowy (już blisko), lecz to nie to co 
pierwszy. 


| Opuśćcie flagi do połowy, 


lord Compact 
Si "" 

Pierwsza miłośc jest (tak powiadają) 
największa, najpiękniejsza i nie rdze- 
wieje, chyba że ktoś kocha się w małym 
fiacie. Z drugiej jednak strony, i tak nie- 
z WSUWA CWICZENIE 
(SUS ETUWIUWAK ICO CW CANT: 
tacy są gracze... 
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"Bez względu na zobowiązania 
wobec tych co zginęli 
mamy większe wobec żywych,” 
Stanisław Lem 
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J WW ZECATUGELE AZJI KOKY Ce TA TEZ GW00Y4T 
kiwań znalazt wreszcie interesującą go ofertę pracy. Piekarnia 
„Skromna kRomka” zatrudni gniatacza ciasta chałowego — qtosił 
anons. Choć nie lubit tandety, od razu poczuł bardzo silną więź ze 
£ swoim przyszłym stanowiskiem pracy. — Brak mi stów — wyce- 
dzit Johny po chwili namystu, jakimi stowami wyrazić swoją ra- 


| dość. — Dla bezrobotnego bohatera głupich opowiadań to aż nad- 
OHNY | AŁ Ą ja AŁ Ą to. | od razu ciasto chatowe, a nie jakieś tam plebejskie żytnie al- 
bo prymitywne grahamskie — Johny nie kryt wzruszenia. Wiedział 
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zz NiEMy DZIEWCZYNĘ OSTATNIO 
NESZCZEE -rezYMALI W KUCHNI, 
ALIE TERAZ. NIE JESTEM 
PEWNA  WASZ....ŚWIĄDETK, 
MIAŁ WCHODZĄC ZA- TF, 
DZWONIE CZTERY RAZY. 
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jednak doskonale, że gniecenie ciasta na chałkę to zajęcie odpowiedzialne. — Gniotąc ciasto na chałkę nie mogę pozwo- 
lić sobie na chwilę słabości i dekoncentracji — tak zmobilizowany chwycił za telefon i stukając w klawisze wykręcił nu- 
UCZA 

Po drugiej stronie kabla siedziata sekretarka. — Dzień dobry. Tu sekretarka piekarni pana Skromnego Romka. W czym | 
mogę stużyć? — odezwał się lekko drożdżowy, kobiecy głos. Johny nie od razu pojąt w lot o czym mowa. Ochłonął i prze- | 
mówił: — Pan Skromny Romek chciałby mnie widzieć na stanowisku gniatacza cia... — Tak, oczywiście. Proszę przyjść 
w piątek. Przejdzie pan test przydatności do zawodu i motywacji do pracy w piekarni — przerwała sekretarka. W odpowie- 
dzi na do widzenia Johny usłyszał sygnał ciągły. 


Do piątku pozostało kilka dni. Johny postanowił nie próżnować. Zapisał się na siłownię, by zaimponować przysztemu | 


« 


R set 











pracodawcy mocą, by zaś zaskoczyć go swobodą i finezją gniecenia, podjął ultraintensywny kurs lepienia gliny. Poszedł też 
trzy razy do solarium — chciał lepiej wyczuć atmosferę piekarni. Czwartkowy wieczór Johny poświęcił na prasowanie skar- 
petek. ! 

- Jak pan się nazywa? — tak brzmiało pierwsze pytanie, zadane przez właściciela piekarnl „Skomna kRomka”. Johny od- 
jpowiedział najlepiej jak potrafił i zgodnie z prawdą. Potem rozmowa nabrała tempa: 

- Jaki jest dotychczasowy przebieg pana pracy zawodowej? 

- Przez pięć lat pracowałem w montowni kwasu, ostatnio zaś w hucie metali niezależnych. 

- Pan blefuje. 

- Tak, ale przyzna pan, że z wdziękiem. 


L=PIEJ 
; MOWIEDZ IM | 


TEBY SIE 
POSPIESZYLI 


Z RURUJ; 


|, A 
215% | ru fezJ SIE 
| NASRCZUĘ 

uł 





- Praca gniatacza ciasta do chałki wymaga wyrzeczeń, trzeba ten fach kochać i poświęcić dużo czasu na samodoskona- 
lenie. Zdaje pan sobie z tego Sprawę? 

- Tak. Jestem we wszechstronnej dyspozycji. 

- Chciałbym zabezpieczyć jasność w całokształcie — przyjmę pana na okres próbny, podczas którego zostanie pan pod- 

dany programowi o nazwie „Śledzenie za reallzacją”. Potem ocenię pańskie postępy w gnieceniu ciasta na chałkę. 

- Czy będzie pan brał pod uwagę także incydentaline aspekty ocen? 

- Ależ oczywiście. | 

Mimo że Johny nie do końca ogarnął treść ostatniego pytania które zadał, wiedział, że w jego życiu nadszedł kres od- 
UZIEJIE wd wic zaś okres SJ EPewa chałki. 
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otoczona byta p i. zaś pozostałości durenewo niegdyś, secesyjnego ogrod 
dziś budziły sjrz kręce o amami. 

Kota motorów tu taw, gdy Madine i Maynard pędzili po obwiązanym lańcuchami mości 
zwalniając. s! się lekko na swe ej maszyfłe i i uniósł rękę do góry, dając znak do otwarcia bramy. 
skot [ureszająceqy się mę i bramy przypławi! © radosne dreszcze młodego Katechetę. Oto EL z 
rozdział jego życi y dzień miał być poświęż ony służbie Apostotowi. Szybko zniknęli pod of/,"mei tu- 


kiem "HB 
- | Z do stery. rozumiesz? — wychrypiał Madine, gdy jechali powoli przez ciemny tuneli pod 
| | Br atmą 16 owyratnić I majorowi K m. doskwierato długie 
af usmiechną się mimo woń. 
'sę znajduje? 
z niecierpliwością. 
w serce, ale nieistotne — sposzał £ 








zeroko — Gecko! Gecko! Za- 
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ed siebie i uśmiechnąt 


i wyjeżdżające 2 mc zi Gecko, wysoki, 
 AFLSIRELOLE osoby, ną któng _ 
KOZIENICE UZ itą spalin 
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„a coraz bardziej... «oraz 
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Zawołany Bqzekutor zatrzymał się w PIELUWAT 
szczupły Zakonnik, żajmował się trerifgiem mbkwdyc 
zrobiliby dobre wrażenie — wiecćmie a und cucha 
przytoczoną do służbowego mo jęz Ore. [= 
ki temu jednak, kolejne roczn zi. w 
, skuteczniejsze. 4 
» Hej. major major. Dawnośmy się nie widzieli — £ 
cu pałacu — Czego chcesz? 
— To Maynard... z Twierdzy. Pamiętasz? — odparł 1 
- Heh. Cała kuria o nim gada od kilku dni. Co tak długo? - 
Wieliśmy — tu Madine spojrzał na swego podopiecznego — drobne kiopoty. Ale już wszystko dobrze — zsiadł 
. — Hans, weź i zaprowadź go do jego kwatery, OŃTĄcH, i przedtem daj go do i przeczyścił 
Or... 
pojrzal na e Maynarda, zdejmującego właśnie z zk chroniące przed mro- 














czy t on ie jest ój po ś (opal WA) 







, Nadine'a przedłu- 
JK powodu nietypowej konstrukcji 
pojazdu. Maynard podejrzewał wcześniej, że 
znakomite przyspieszenie Anioła Śmierci wynika 
Z a E zapewnie nie przewidzianych w 

ny niki I powi 


Z; fx "Rag PO" twiał 

1ETUTTKF:TLRUE-* MET ah. UR ay WIEN TAE bil cdpowiednie. 
5d ZEEA żenie. Z rozinyślańygfwał go tjlos nadbiegającego Na 

A I OILEWNCĆ OCZEPONO/KC CEE 

Maynard podnióst głowę znad rozbebeszonego Silnika maszyny. 

— C-co? Dlaczego?.. 

Przysadzisty, nalany rozmówca przestępował nerwowo z nogi na nogę. 
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Apostola, mib * jg=iedzy czy tajemniczy Spowied- 
nicy, w rażąco ŚŚ *arrysz Maynarda 4 IIIRa4 swym ponad tłum tronie. Trzynaste- 
go Apostoła nie 'nać — wszak jego [i oj ZE ' WR zmonnych po kłasztory, od spałonych 
wiosek po tętn [7 owego Świata. I trzeba at TM potęgi i majestatu, bijącego od sie- 


dzącej, nieruchom: m 















| Apostoł nie przy« HE tojnika kościelnego — nie miał tłustych, rumianych 

MOJSAWAZINO" g OTWAJECAJ I miną do uśmiechu twarzą zdawał się być uciełeśnieniem au- 
torytetu. Jak do tęf pory JANWicggrrm Apostolem. po 

ROOJIAJECAJ, ział z nabożeństwest |" zobaczysz jego Moc. Madine przegiął, podobno przed pacyfikacją wsi nie 
ostrzegł jednego z rów... Zaraz zresztą / " 

Maynard zacisnął 246 

Trzynasty Apostoł (79 « tronu. fotężny. emanujący siłą mężczyzna uniósł w górę wskazujący pałec | rozpoczął swą przemowę. 

AG OC ORL O :. Zakonniku. Egzekutorze. Tak ja, jak i Kuria ostrzegałiśmy cię wiełe razy, mówiłłśmy o twych niekonwencjonal- 


nych metodach, a także aty. pe nie tolerujemy niepostuszeństwa. Mimo to, byłeś skuteczny w działaniu i wywiązywałeś się z powierzonych zadań. 
Dłatego wiełe razy wybaczałiśmy ci, czyż nie? — nie czekając na odpowiedź, zwrocit się do pucutowatego biskupa, stojącego po jego prawicy — Bisku- 
ple Aiah, proszę przedstawić zarzuty GZ EICZNANUW 
| Madine zdawał się być zupełnie nie na miejscu. Bez wymalowanej czamą farbą ciągnącej się od ucha do ucha pręgi nie był już tak przerażający. zaś 
; LGLĄ czarnego, masywnego płaszcza czynił go mniejszym i słabszym. Wciąż jednak biła od niego stuszna duma i pewność siebie, cechy zdobyte przez 


wiele łat wałk i utarczek. 8 

























Przed tłum zebranych wystąpił Aiah, oskarżyciel. Na jego czołe perlity się kropłe potu — biskup najwyraźniej wciąż obawiał się majora perucj 
Trzymające akt oskarżenia dłonie trzęsły mu się. gdy drżącym głosem odczytywał kolejne zarzuty. Obserwujący wszystko z daleka Maynard ag 
na obserwacj! zgromadzonych. Tuż za Madinem stał trener Akolitow, Hans Gecko, zaś kolejne twarze byty Katechecie więcej niż ulg 
skupiaty kolejne postaci Gwardzistów Apostoła. Twarze ich zakryte potwornym! maskami ze stali, umięśnione przedramimi 
mi na stałe stałowymi tarczami, dłonie dzierżące ciężkie karabiny maszynowe, zaś ciała pokryte krwistoczerwonymi pal 
ty respekt. Wszyscy Qwardziści bez wyjątku wpatrzeni byli w Madine'a, niczym doskonali drapieżcy, czekający na naa 
Okrutnym kontrostem był dla nich Spowiednicy — miłczący, wyniośli, zdawatoby się: nieszkodliwi, chociaż lęgi 
cji od pojmanych feretyków. W jaki sposób to robili, okryte było tajemnicą nawet potężni Biskupowie gf 
było jednak tajemnicą, że w tej dziwnej zbieraninie sług Kościoła najliczniejsi byli Eqzekutomy. ar 
znakomicie komponując się z czerwienią pancerzy Gwadzistów. 

— SE utocze Madine czy zrozumiałeś powagę stawianych ci zarzutów? 
- Zrozumiałem. jednak nie zgadzam się z oskarżeniem. W wio. - 

' Spowiedników, gdyż ło oni powinni dbać o wtasnych lea 
ekutorze Madineł Nie udzielilem ci prawa do obronył * 
+ go sobie udzielliem! — w tym momencie wydarzeńi” 4 
półautomatyszną strzelbę z obcięją kolbą, Łokieć wolnej ręki pow - 


SG 
| WESUDLCWEADCI 
Jm"h, obserwował to zd 
ardzistę, podszedł do I 
4AM ROBIĆ. AWA 
se ze swoją bronią. Dost —— | 
+ JOERTEN ONO 'a i kitku Gwandzie 7 AMM Egzekutora, Gdy 
DRUDUNNCE a. AS eni Strzelił ostrzegawczo w ramię Zznaj- 
"| do tronu TYN "A 


- = rożuni Panie, że nigdy nie stanąłem przeciwko KośŚcioł: at NI LAI 
wiści I TZÓRNNA » % m swą mowę WUJIUJWZE 
j: ą h, wciąż nie okazując żadnych emocji, ruchem dłoni powstrzymał Gwardzistów Spojrzał na Madi- 



















i Katechety MEDNIE 
A Madine'a już dtugi czas, wiedział. 


gą. zd: te oto gnidy zzerają same siebie z niena- 







| 97 Momentalnie urwał wypowiedy. Przenósi wzrok na zbliżających się do niego Gwardzistów oraz na gramołące- 
p go się z ziemi Biskupa. WTU) WSZEM" swynt głosem przerwał pełną napięcia ciszę. 

— Bracia. Widzę, że trzeba uczyć, a nie karać. Sgdzę że najlepszym rozwiązaniem będzie dla was wspólna praca ku 
chwale naszequ Kościoła. Jam jest Wszechwiedzą i oto mój werdykt — na tę zwyczajową formułę wszyscy obecni po- 
chylilł złesey — majorze poruczniku Maine, Miskuple Alah wysytam was wraz z oddziałem Eqzekutorów na naszą pół- 
nocną pi owkę. do Stacji 15. Martwi mnie wrota Jontaktu z tym miejscem i mam nadzieję, że przywrócicie normal- 


Ń ny przepływ Informacji między Klasztoreni 4 0 * 1vmi rubieżami. Niech Najwyższy będzie z wamił 
i i "4% nie jęk rannego Gwandzisty, dałoby Się s >dBĆ przerażony Szept setki gardeł zgromadzonych w sail: 
Ssłacia 15 
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imo iż od dnia 


jego _ Śmierci 
upłynęło Ćwierć 
wieku, postać 


Drucea Lee 
wciąż wzbudza 
żywe emocje. 

Kim był czto- 
wiek, który już 
za życia stał się leqendą? Czy rze- 
czywiście posiadł tajemną wie- 
dzę mnichów? Czy jego Śmierć 
była skutkiem zemsty, czy tylko 
następstwem nieszczęśliwego 
przypadku? 

Wczesnym rankiem 23 listo- 
pada 1940 r. w San Francisco 
przyszło na Świat czwarte dziec- 


mu imiona: chińskie — Yuen Fan (czyli „wróć 
znów”) I amerykańskie — Bruce. Calemu Światu 


znany byt jako Bruce Lee. 


Należai do grona największych współczesnych 
mistrzów starochińskiej sztuki walki kung—tu. Był 
filozofem i playboyem. Wywarł ogromny wpływ na 
rozwój gatunku filmoweqo, w którym wystę- 
powal. Zanim się pojawil, filmy spod znaku 
kung-fu znane byty tylko publiczności azja- 
tyckiej. Jeqo charyzma i niezwykły talent 
sprawiły, że w latach siedemdziesiątych 
i osiemdziesiątych cały swiat oszalał na 


punkcie chińskiej sztuki walki. 


Rodzicom Bruce'a Lee nie wiodło 
się najlepiej w Stanach. W poszuki- 


waniu lepszeqo życia, cała rodzi- 
na przeprowadziła się po wojnie 
do Hongkonqu. Dzięki kontak- 
tom ojca ze światem artystycz- 
nym, Bruce już w wieku sześciu 
lat wystąpił w [ilmie zatytutowa- 
nym „Narodziny ludzkości”. Tata 
Lee byt nie tylko menadżerem 
Bruce'a, ale również jeqo pierw- 
szym natuczycielem sztuki walki 
stylu tai chi. W wieku trzynastu 
lat Maty $mok zainteresował się 
kung-fu. Pod kierunkiem chiń- 
skiego emigranta, mistrza Yip 
Mana rozpoczął żmudną naukę 
stylu vinq tsun (dostownie „pięk- 
ność wiosny”). 

Bruce mial obsesję na punkcie 
ciągłego doskonalenia swoich 




























umiejętności. 
ĆUwiczyi w każ- 


ko zawodowe- 
go Śpiewaka 


opery kan- dej wolnej chwi- 
tońskiej Lee li, nawet przy je- 
Moi Chuena _ dzeniu. Dzięki ty- 
| Grace _ tanicznej pracy, 
Lee. Rodzi- Mały Smok opano- 
ce nadali wał ving tsun do 
perfekcji. 

Jak na iro- 

nię, kilka lat 

później mis- 

trz Yip Man 

wyparł się 


swego najlep- 

szeqo ucznia. 
Bruce nie byt ide- 
alnym dzieckiem. Ja- 
ko nastolatek został 
przywódcą ulicznego 
gangu. Doświadczenia 
z tego burzliwego okresu 
postużyty za kanwę melo- 
dramatu „Orphan Ah Sam”, 
w którym Bruce zagrat główną 
rolę. Maty Smok byt nie tylko ak- 
torem, ale również utalentowa- 
nym tancerzem. W roku 1958 zo- 

stat królem stylu cha—cha. 

Tuż przed osiągnięciem pelno- 
letności wyjechał do Stanów, by 
otrzymać amerykańskie obywa- 
telstwo. Pierwsze miesiące poby- 
tu Bruce a w Ameryce wyglądały 
bardzo skromnie — miał zaled- 
wie jedną walizkę i sto dolarów 
w kieszeni. Początkowo mieszkał 
u przyjaciół ojca. Później przepro- 
wadzii się do Seattle i podjął stu- 
dia na wydziale filozofii Uniwersy- 
tetu Waszyngtona. Tutaj poznał 
swoją przyszłą żonę, dziewiętna- 
stoletnią wówczas studentkę me- 
dycyny, Amerykankę Lindę Eme- 
ry. Z tego związku narodził się syn 


niu energii ciosów przeciwnika 
oraz stosowaniu w pojedynku 
wszelkich technik walki. 

Bruce został zatiważony przez 
jednego z największych chinskich 
producentów filmowych, Raymon- 
da Chow. Tak zacząl się najważniej- 

szy etap w życiu Ma- 

tego Smoka. Chow 

Ściągnął qo do 
fonąkonąu 

i podpisał z nim 

__ kontrakt. W ciągu 
następnych 5 lat Bru- 

ce zagrał w 5 filmach. 

Były to: „Wielki szef” 

i „Pięści gniewu” w re- 

żyserii Lo Wei, „Wejście Smoka 
Roberta Clouse'a, „Powrót Smoka” 


wyreżyserowany przez samego Bru- 
ce'a Lee i nie ukończona „Gra Śmierci” 
„Wejście Smoka”, pierwszy hollywo- 
odzki film kuna—fu odniosło niebotyczny 
- sukces na całym świecie. Finałowa scena 
pojedynku w gabinecie luster, wzorowa- 
na na „.Damie z Szanahaju” Orsona Wel- 
lesa, weszła na state do historii kina. 
Bruce znalazł się u szczytu kariery 


i stat się bożyszczem tlumów. Tysiące 
młodych ludzi nasladowalo charakte- 
rystyczne aesty Małego Smoka. Nikt 


Brandon i córka Shanon. By 
opłacić studia, Bruce pra- 
cował jako tancerz, kelner 
w chińskiej restauracji 
| matuczyciel kung-fu. 
Przerwał jednak studia 
i założył w Seattle prywat- 
ną szkołę o nazwie „Bruce 
Lee' s Kunq-Fu Institute”. 

W roku 1965 upomniało 
się o niego Hollywood. Poja- 
wił się na planie filmu „Lonq- 
street” oraz w serialu ..Zielo- 
ny szerszeń”. W filmie „Marlo- 
we" Paula Boqarta zaqrał 
zawodowego mordercę. Wystą- 
pit też w paru programach tele- 
wizyjnych. Niestety w „fabryce 
snów” nie odniósł znaczącego 
sukcesu. Coraz lepiej natomiast 
prosperowały prowadzone przez 
niecqo w Seattle i Los Angeles 
szkoły kung-fu. Jego uczniami 
byli tacy gwiazdorzy jak Steve 
McQueen I James Coburn. 

Bruce uważał, iż trzymanie się 
tylko jedneqo. klasycznego stylu 
znacznie ogranicza możliwości 
rozwoju. Dlatego też zaczął zatę- 
biać tajniki karate, ju=jitsu, aiki- 
do, kendo, taekwondo i boksu taj- 
skieqo. Prawda, że imponująca li- 
sta? Doskonale opanował 
również sztukę walki krótkim ce- 
pem, czyli nunchaku. Podobno 
poznał nawet sekrety walki wo- 
jowników ninja. Znajomość tak 
wielu technik pozwoliła mu wy- 
pracować oryginalny styl, zwany 
jeet kune do. Jeqo zasady Bruce 
zawarł w książce pt.: „Tao of Jeet 
Kune Do”. Ten swoisty „styl bez 
stylu” poleqat na przechwytywa- 


nie przypuszczał, że jego kariera może 
się nagle skonczyć 


Rankiem 21 lipca 1975 roku ca- 
ły świat zelektryzowała wiado- 
mość: „Bruce Lee nie żyje!” 


Cztery dni poźniej w Hongkongu ty- 
siące ludzi towarzyszyło Małemu Smo- 
kowi w jego ostatniej drodze. Truninę 
ze zwłokami przewieziono potem do 

Seattle i złożono w chinskiej części 
cmentarza. Odejście Bruce'a Lee by- 





ło dla jego wiełbicieli szokiem. 
Jak to możliwe, pytano, by miody 
człowiek, którego organizm fink= 
cjonowai jak szwajcarski zegarek, 
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'zmart nagle w wieku 52 lat? 
Smicrć ta zrodzila wiele legend. 
Podejrzewano, że Bruce został 
” m = Oli uty lub zmarli na skutek Cio- 


su „wibrującej pięsci” ktorego 
M energia ujawnia się dopiero po 
a. pewnym czasie. Inne wersje mó- 
wiły o klątwie rzuconej przez mi- 
strza Yip Mana na krnąbrnego 
ucznia oraz o zemiście dokona- 
nej przez tajną radę klasztorów: 
Bruce musial zginąć, ponieważ 
zdradzili tajemnicę starochiń- 
skiej sztuki walki. Dodatkowego 
materialti do plotek dostarczyli 
lekarze. Liczne diagnozy poda- 
wały jako przyczynę zgonu to 
atak serca, to epilepsję to 
obrzęk moząt, to wreszcie Szok, 
spowodowany spożyciem alko- 
holu i narkotykow. Wątpliwości 
nie budzil tylko przebieq ostat- 
niego dnia życia Bruce'a Lee 
Wieczorem 20 lipca 1975 roku 
Bruce znalazl się w mieszkaniu 
swojej kochanki, aktorki Betty 
Ting Pei. Ponieważ odczuwał sil- 
ny ból glowy, zazyl tabletkę 
przeciwbólową i popił ją niewiel- 
ką ilością ałkoholu. O godzinie 
22 30 stracił przytomność. Za- 
niepokojona Betty wezwala po- 
gotowie. Brucea w stanie 
spiączki przewieziono do szpita- 
la. O godzinie 253.20 lekarz 
stwierdzil zgon. 
Podobnic jak w przypadku 
Elvisa Presleya, Śmierć Bru- 
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ce a Lee okazala się dochodowym 
interesem. Producent dżinsów 
wypuscit na rynek kolekcję 
spodni opatrzonych naszywką ze 
znakiem smoka. Restauracjom 
i kawiarniom zaczęto nadawac 
nazwy typu: „Bruce” „Lee”, czy 
też „Maly Smok”. Przemysł filmo- 
wy również nie pozostał w tyle. 
Ekrany kin zapełniły się różnymi 
Bruce'aimi Li, Lu i Le. Zaś produ- 
cenci  „Zieloneqo Szerszenia” 
przemontowali trzy odcinki seria- 
lu w pelnometrażowy film. 
Minęlo 20 lat i spekulacje na te- 
mat tajemniczej Śmierci Bru- 
ce'a Lee ponownie trafiły na pierw- 
sze strony gazet. 235 marca 1995 
roku w Półnounej Karolinie na pla- 
nie filmu „Kruk” zginąl jego syn, 
Brandon Lee. Wedlug oficjalnej 
wersji, na skutek nieszczęśliwego 
wypadku Brandon został zastrze- 
lony z pistoletu, w którym powin- 
ny znajdować Się Ślepe naboje. Nie 
brakowało jednak i takich, ktorzy 
twierdzili, że śmierć Brandona nie 
byla następstwem tragicznej po- 
mytki. „Kruk” zginął dlateqo, że 
posiadi sekret swojeqo ojca... 









CZY ZNASZ 


NAJDZE 


Nowości FILMOWYCH 





M AGAZYN 


VW jeciyny 
niepowtarzalny 
Sposób Juz ocd 
ponac stu miesięcy 
piszemy: 


o najnowszych filmach 
w kinie i na kasetach 


o wszystkim, co ciekawe 
w filmowym światku 


o muzyce filmowej, 
ekranizowanych książkach, 
grach komputerowych 


o wszystkim tym, co 

zawsze chcieliście wiedzieć, 
ale nie wiedzieliście, gdzie 
to znaleźć 


wistosci qadzie losy wielu znanych nam pc 
HFTETLONNAZYYE i: 
sne obijanie się — w dwoch seriach „Uncani 
WZ ALOZYCT CH ne” przechodzą na 


lącu i ukazuj miniseri 


cząć nowy sezon. * 
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sty pomyst na elseworldy — w sierpniu koń- 
SAKAI ZArAjW:: ęściowy , „Justice League 
of America: The Nail”, gdzie od a 
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dziś serie: Spawn Tr Mcfarlane'a, „Wild 
C.A.T.S" Jima Lee, „łoungblood” R. Liefelda, 

yDertorc KPROLNTJA| eqo, „Savaqe D raqon 
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o nim za chwl 













rzyła podwaliny dzis 
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własne McFarlane Studlo, ' 
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Chasers”, Humberto Rama 
ott Campbell — „Dan 
wowym Śwlecle dak 
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Trzecią ważną i c 
grupą Image Asią 
Świet 
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mrocznych aniołach 

nocach natury i naj 
zle alpź MIĄCYCN 
skomplikowanie, ale Same kom 
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a przede wszystkim rysunki są niesamowite 


Naprawdę polecam. 

Jnne warte wymienienia serie Image to, ze 
śmiesznych pomysłów, „Dracula vs. Zorro”, 
4 z poważnych — wciąż świetny „Savage 
She-Dragon" Erica Larsena, „Maxx* Sama 
Kietha I, ciekawostka, nowa seria Whilce Por- 
acio — „Stone”. Portacio wydał jej pierwszy 
WIA ZOZUDACLOJ NWA małe, GISĘZO 
własne  Wydź awni ictwo „Avatar”, by już od 
ześnia [ się pod Imat 
Ostatnim dw aw nictwem, o którym należy 
wspomnieć, jest „Dark Horse”, koncentrujące 
i komiksach licencyjnych. Na 
mandze się nie znam więc nie ruszam, ale ko- 
miksy I licencyjne, czyli powstałe z wykorzysta- 
siem postaci znanych z Innych mediów (najczę- 
Ściej filmów) to wspaniała zabawa. Dark Horse 
zakupił licencje m. in. do „Star Wars”, „Aliens! 



























„Predatora”, „Godzilli”, „Starship Tro- 
opers”, „Tarzana”, „Indiany Jonesa", „Bon- 
da”, „Ferminatora”, „Robocopa” i wielu in- 
nych. Takie „Gwiezdne Wojny” wychodzą 
w tej chwili jako: manga (wszędzie ta man- 
qa), „Mara Jade — By the Empe- 
ror's Hand" (pamiętacie Marę z trylogii 
książkowej Zahna?), „Tales of the Jedi — 
Redemption" (kolejna historia starsza 
o kilka tysięcy lat od wydarzeń z filmu), 
„K-Wing Rogue Squadron — Mandatory 
Redirement" (samodzielne przygody W. 
Antillesa i jego eskadry myśliwców), „Dark 
Forces — Jedi Knight" (na motywach gry). 

To tyle. O małych wydawnictwach kie- 
dy indziej, | tak mam nadzieję, że narobi- | 
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o właśnie... któż 
LIUALUE AIC 
oprzeć złu, 
zniszczyć je 
PY CC OC ALU) 
TO rid WAELUUC 
Conan? Tylko 
oni Postać Co- 
nana stworzył 
amerykański pisarz R.E. Ho- 
ward. Za życia Howarda opu- 


PIO ZLOSC UVC EO 
innych w różnym stadium za- 
awansowania odkryto w pa- 
'pierach pisarza po jego 
śmierci. Jest wieiu kontynu- 











Kim byt Conan? Odpowiedź jest bardzo 
prosta. Byt barbarzyńskim awanturnikiem. 
Urodzit się podczas jednej z bitew w Cymme- 
rii — krainie poszarpanych skat | pustego 
nieba. Po ojcu kowalu odziedziczy herkuleso- 
wą siłę i posturę. 

ZKP ZERA NEC ZOE WK 
ska. Wyglądał jak granitowy posąg uosabiają- 
cy pierwotną silę, nie statyczną, lecz znieru- 
chomiałą na moment w oczekiwaniu sygnału 
do natarcia. W migotliwym Świetle jego twarz 
zdawala się być wykuta z czarnego granitu 
twardszego niż stal. W tej zastygłej twarzy 
WZLONZO ONI (01a WA SPA WALJEOWLLIKAG 
ciem. Cymmerianin nie tylko mieszkał w dzi- 
czy — był jej cząstką, stanowiąc jedność 
z nieposkromionymi siłami natury. W jego ży- 
lach płynęła wilcza krew, pamięć zachowywa- 
la wspomnienia północnych pustkowi, a Ser- 
ce pulsowało pleśnią obozowych ognisk. " 

Już jako piętnastoletni chtopiec brat 
udział w jednej z najkrwawszych bitew ów- 
czesnego Świata — w plądrowaniu Vena- 
rium, aquilońskiego posterunku graniczne- 
go. Rok później zostat schwytany przez Hy- 
perborejów, jednak uciekt z niewoli 
i powędrował na północ do Zamory — Króle- 
stwa złodziei. Nienawykły do cywillzacji 
iz natury samowolny, wrodzonym Sprytem 
i siłą nadrabiał braki w edukacji. W ciągu na- 
CZOLO ELA e STA CZATA CZU 
ILUULEWATEDE UCZ ela! eZ A 
ten zawód i został piratem wraz z piękną Be- 


„.syn Lovala 


atorów sagj, lecz według mnle wszyscy „spadkobiercy” Ho- 
warda uprawiali jedynle tanią grafomanię. 

Howard skonstruował własną wizję świata, w którym umie- 
ścił bohatera. Pisząc kolejne części sagi, opierat się na wymy- 
ślonych przez sieble faktach z Żelazną konsekwencją. Akcja 
seril toczy slę na Zlemi około 12 tyslęcy lat temu. W tym cza- 
sie zachodnie części głównego kontynentu Wschodniej Półku- 
Il zajmowąły królestwa hyborlańskie, założone trzy tysiące lat 
wcześniej na ruinach Imperium zła — Acheronu przez Hybo- 
ran, najeźdźców z północy. Na południu leżaty miasta — pań- 
Stwa Shemu. Za Shemem drzemało Starożytne, ztowrogie kró- 
lestwo Stygili; rywal Acheronu w krwawych dniach jego świet- 
ności. Jeszcze dalej na południe, za pustyniami | sawannami 
leżały barbarzyńskie Czame Królestwa. Na północ od Hyborli 
clągnęty się surowe zlemie Cymmeril, Hyperborel, Asgardu 
I Vanahelm. Zachód byt opanowany przez dzikich Plktów, 
zaś na wschodzie błyszczaty bogactwem królestwa hyrkaniań- 
skle. Ale wystarczy już tej geografii. Weźmy się za bohatera. 


lit. Byta ona jedną z najważniejszych kobiet 
w życiu Conana, a trzeba przyznać, że mlat 
ich wiele. U wybrzeży Kush zdobyt wraz 
z przydomkiem Amra (Lew) sławę jednego 
z najkrwawszych korsarzy. Po utracie uko- 
chanej -los rzucał go raz do wyjętych spod 
prawa jeźdźców ze wschodnich stepów, in- 
nym razem do piratów Morza Vilayet. Petna 
saqa o Conanie liczy ponad dwadzieścia to- 
mów i nie sposób choćby pobieżnie streścić 
jeqo burzliwego życia. Ten pirat i wierny żoł- 
nierz-hulaka, niezwyciężony w boju, szla- 
chetny wobec stabszych, wrażliwy na blask 
złota i kobiece wdzięki, wiecznie brnąt przez 
potokl krwi. Zwyciężat ludzi, potwory i pod- 
stępnych czarowników, by w końcu zostać 
królem potężnego państwa — Aquilonii. 
Jednak pomimo tego sukcesu (pomyślcie 


de 





tylko — barbarzyńca na tronie Cywiitzowamego królestwai), nie straci! mic ze swej wi- 
talności. Cay czas byt slinym i sprytrym mężczyzn, pokonującym przeszsody za 
poriocą potężiiego miecza, Wychowasry w górach, w głodzie i chłodzie, codziennie 
zniuszany do waiki o przetrwanie — dokomał niemojiiwego. Został najpotężni |- 
szym człowiekiem Świata. Naprawdę, twardy byt to gość. 
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d lat, głównie w wakacje, 
z całego swiata dochodzą 
informacje o tajemni- 
czych stworzeniach, kto- 
re wydawałoby się, nie 
mają prawa istniec w dzi- 
<iejszym, nowoczesnym 
i sceptycznym swiecie. 
Oto niektóre potwory 
wod słodkich 














Do końca ostatniego zlodowacenia (10-12 
tys. łat temu) Loch Ness bylo zatoką morską, 
pózniej zaś ruchy górotwórcze odcięty ją od 
morza. W ten sposób powstało jedno z naj- 
głębszych jezior w Europie i na Wyspach Bry- 
tyjskich. W zamierzchtych czasach Skalistych 
brzegow jeziora strzegły warowne forty, a na 
okolicznych wzgórzach wzniesiono kilka po- 
tężnych zamków, takich jak Castle Urquhart 
który (choć zrujnowany) przetrwał do dzis 
Nie on jednak jest główną atrakcją, sciądającą 
turystów z całego świata nad Loch Ne:». Jest 


nią tajemniczy stwor zwany Nessie, a za- 
mieszkujący ponoć głębiny jeziora. Najczę- 
ściej opisywany jest tak: mała głowa, umiesz- 
czona Ina wężowej szyi, długie polatdowane 
ciało, dwie pary płetw i potężny ogon. Ma po- 
nad 12 metrów długości i porusza się z za- 
wrotną prędkością. Najstarsza pisana relacja 
o spotkaniu z Nessie pochodzi z VI w n.e. Bio- 
grafowie Św. Kołumbana, apostoła Piktow, od- 
notowałi, że w 565 roku, gdy ich pan bawił 


nad brzegami Loch Ness dostrzegł oqromne- 
qo Smoka, sciqającego jakieqos nieszczęSne- 
go pływaka. Święty mąz, nie zwlekając ani 
chwili. untóst krzyż i krzyknąt donośnym gło- 
sem, by bestia odstąpiła od swej oliary. Oczy- 
wiście potwor usłuchał Św. Kolumbana i znik- 
nąt w giębinach. Wieści o tajemniczym stwo- 
rzeniu powtarzały się przez kolejne stulecia. 
Ciekawe że mieszkańcy okolicznych wiosek 
bardzo niechętnie odnosili się do „smoka z je- 
ziora” i wszelkich przybyszow szukających na 
ten temat informacji. Nawet w prospektach 
turystycznych reklamujących te okolice stara- 
no się nie umiescic nawet słowa o Nessie. Mi- 
mo wszystko, nasz bohater zyskiwal coraz 
większą popułarnosć. W 1935 roku trafil na 
pierwsze strony qazet — w ciągu tego sezonu 
zdarzyło się co najmniej 50 spotkań z potwo- 
rem. Londynskie radio zaczęto nawet nadawać 
regularnie audycje poswięcone zdarzeniom 
nad Loch Ness. Setki listów od słuchaczy su- 
qerowaty przerożne sposoby schwytania Nes- 
sie. Pomiędzy Głasqow i tnvernes zaczęły kur- 
sowac specjalne pociągi. a po jeziorze paro- 
statki oferujące przejazd wszystkim, ktorzy 
chcieli zobaczyć tub zapołować na dziwnego 
stwora. Z tego okresu pochodzą też pierwsze 
fotografie, na ktorych uwieczniono potwora 
z Loch Ness. Jedną z nich wykonał H. Grey 
(pracownik huty aluminium) — przedstawia- 
la opływowy kształt w chniurze rozpylonej wo- 
dy. tnne fotografie zrobił K. Wilson (lekarz 
z Londynu). Można byto zobaczyć na nich za- 
rys długiej szyi i małej głowy. Jakkolwiek spe- 
cjalisci po zbadaniu negatywów i zdjęc stwier- 
dzili, że są one w pełni wiarygodne, to jednak 
naukowcy nie byli skorzy do przyznania, że 
sfotografowany obiekt byt dnżym, nie znanym 
dotąd nauct zwierr :ciem. Stawiano hipotezy, 
że mogł to b;c pien drzewa, todz, stado kor- 
moranow albo zwykta wydra. Jeden z aniery- 
kańskich uczonych autorytatywnie stwierdził 

że jest to rekin ludojad, ktory trafił do jeziora 
w czasach, gdy było jeszcze połączone z mo- 
rzem. W 1960 anqtelski badacz, Tim Dinsdale 

uwiecznił potwora na tasinie filmowej, jednak 
nawet to nie przekonalo sceptyków ktorzy na 
filmie ujrzeit tylko duży opływowy obiekt po- 
ruszający się w wodzie Po tym wydarzeniu 
wrzawa wokol Nessie pizycichta, nie licząc 
*zablonowych relacji ze spotkan turystów 
z domniemanym potworem. Dopiero rok 1968 
przyntost zmiany z» Sprawą zastosowania po 
iaz pierwszy w badaniach nad tym zjawiskiem 
metod naukowych. W roku tym grupa na- 
ukowców przy pomocy echosondy przebadala 
qiębiny jeziora. W sprawozdaniu z teqo do- 
swiadczenia pisano o dużym. kilkunastome- 
trowym obiekcie (największym znanym zwie 

rzęciem, żyjącym wtedy w jeziorze byt ] 2 me- 
trowy losos  poriiszającym się z prędkoscią 
ok. 50km/h t nurkującym z prędkością 
i50m/min. Koicjnym krokiem było zastoso- 
wanie elektronicznej, stroboskopowej kamery 
do zdjęć podwodnych. Na zdjęciach nią wyko- 
nanych widać byto dwumetrową, spłaszczoną, 
rombowatą płetwę oraz prawą, tylną część tu- 
towia, czyłi grzbiet i brzuch poki yty chropowa- 





tą skórą. Zauważono także coś, co mogioby 
być 2,5-metrowym ogonem. Odkrycia te prze- 
łamaty mur obojętności świata naukowego. 
Szereq ekspedycji naukowych wyposażonych 
w najnowoczesniejszy sprzęt zaczęto odwie- 
dzac Loch Ness. Te badania trwają do dnia dzi- 
siejszeqo, przy czym! poszukiwacze Nessie 
stosują różne, czasem bardzo dziwne metody. 
Do takich należał np. pomysł wykorzystania 
delfinów do przeszukania qłębin jeziora, co 
podobno datoby lepsze rezultaty niz ekipy 
nurków, mimo że zwierzęta mogłyby przeby- 
wać w słodkiej wodzie 2 qodz. dziennie. .Jed- 
nak mimo całej pomysłowości ludzi, nie uda- 
to się do tej pory zdobyć niepodważalnego do- 
wodu istnienia tzw. potwora z Loch Ness. 
Mylitby się jednak, kto myślałtby, że Nessie 
jest jedyny w swoim rodzaju. Pełno jest przy- 
kładow zauadkowych stworzeń zamieszkują- 
cych wielkie jeziora. Jest we wschodniej Sy- 
berii, niedaleko tzw. „bieguna zimna  rozle- 
gła wyżyna otoczona qóraimi, równa swą 
powierzchnią całej Belgii. Istnieje tam sys- 
tem powiązanych ze sobą jezior, będącvch 
niegdyś rzekami wpadającymi do Morza 
Ochockiego. Tereny te, słabo zaludnione 
i o mało poznanej florze i faunie, >ą wielką 
białą plamą na mapach geołogicznych. Bada- 
nta tego obszaru rozpoczęto dopiero w latach 
'50. W czerwcu '55 w tym iejonte nad brze- 
qami jeziora Worota znalezli się cztonkowie 
radzieckiej ekspedycji naukowej. Dwoch 
£ nich zauważyło nagie na jeziorze Cos co po- 
tzątkowo wzięli za beczkę po benzynie. Jed- 
nak ta „beczka” zaczęta się poruszac z olbrzy- 
mią prędkością w ich stronę. Oczom zdumio- 
nych naukowców ukazało się zwierzę jakby 
żywcem wyjęte z opowiesci o smokach. Sze- 
rokość przedniej «ze>ci tułowia wynosiła 2m. 
a długość całego masywnego. szarego cielska 
— 0 m. Fo obu stronach glowy widać byto 
duże, jasne plamy. Z części grzbietowej wyra- 
stała potężna pietwa zagięta ku tytowi. Stwór 
zatrzymał się ok. 100 m od brzegu. po czym 
zaczął się gwałtownie miotać wznosząc ka- 
skady rozpylonej wody i zniknął pod po- 
wierzchnią. Geolodzy jeszcze przez poł godzi- 
ny obserwowali jezioro, ate zwierzę nie poka- 
zało się więcej. Jednak 10 lat poźniej inna 
ekspedycja znów widziała dziwne stworzenie 
w tym jeziorze. Jednocześnie podobne relacje 
cora7 częściej napływały znad sąsiednich je- 
zior na tym obszalze. Szczególną stawą zda- 
wato się cieszyc największe z nich, Łabynkyr 
(15 km dł i ponad 60 m giębokości). Tubylcy 
wierzą, że mieszka tam sam diabel, który nie 
tylko straszy ludzi, ale i nie raz porwał psy 
mysliwskie, ktore nieopatiznie zapędziły się 
w Szuwaly. Mimo że widziano teqo stwora 
wielokrotnie, opisy ograniczają się do stereo- 
typów — ciało dłuższe od todzi rybackiej, 
ogromna paszcza, Szara lub czarna Skóra. Te 
rewelacje pochodzą sprzed kilkudziesięciu 
lat, „ że dzikie tereny Syberii pozostają niedo- 
stępne, wciąż nie wiadomo jaka jest prawda. 


Przeniesmy się teraz w nieco cieplejsze 
okolice. Wiele płemion indiańskich w Kana- 
dzie wierzy w tajemnicze duchy. zamieszkują- 
ce wody rzek i jezior. a przybierające postać 
ogromnych bestii. Jeden z nich ma swoją sie- 
dzibę w jeziorze Okanagan, a tndianie zwą go 
Naitaki. Prehistoryczni mieszkancy doliny 
Okanagan pozostawili wiele rysunków Naitaki 
wyrytych w kamieniach. Widać na nich cha- 
iakterystyczną długą szyję i płetwy. Biali 
osadnicy, którzy zajęli te tereny, choć niqdy 
wcześniej nie słyszeti indianskiej legendy. wie- 
iokrotnie zetknęli się z jej bohaterem. Jeden 
z nich przeżył dramatyczną przygodę podczas 
przeprawy przez jezioro w 1854 roku — jakaś 
potężna sila wciągnęta pod wodę jeqo dwa ko- 
nie, ktore płynęły po bokach todki. To własnie 
białi osadnicy nadali temu potworowi imię, 
tylko trochę mniej sławne od Nessie — Ogo- 
pogo. Prawie wszystkie relacje ze spotkań 
z tym stworzenierm mowią o długim, wężowa- 
tym tub wielogarbnym cietsku oraz małej 
„końskiej” qtowie osadzonej na długiej szyi. 
Diugość ciata waha się od 9 do 21 m. Czasem 
w Opisach pojawiają się wąsy i broda. 

Świat kanadyjskich potworów nie kończy 
się na Oqopogo. Jezioro Shuswap położone 
50 km na północ od Okanagan kryje w swoich 
wodach tajemniczego Tazama, Cowichan za- 
mieszkuje grozny Tsinquaw, a Indianie Cree 
wierzą w istnienie ogromnego węża w Memii- 
nishia w Ontario. Wiele opowiesci jeziora Ma- 
nitoba mówi o sześciometrowym wężu Mani- 
pogo. Albo legendarny Minhocao z Brazylii 
który jest pokryty kostnym pancerzem i po- 
zostawia za sobą Slad o szerokości 3 m. po- 
znaczony dodatkowo zwatonymi pniami 
drzew. Przykladow można by podac jeszcze 
wiele — pudobne przypadki odnotowano na 
wszystkich kontynentach. 

Fenomen stworów z jezior ciągle pozostaje 
niewyjasniony, mimo stałego doskonalenia 
technik badawczych i organizowania ekspe- 
dycji w niezbadane zakątki qłobu. Wiele jest 
hipotez dotyczących pochodzenia I przynależ- 
ności tych tajemniczych stworzeń do jakiejs 
znanej grupy zwierząt. Mowi się, że mogą to 
być zarówno mięczaki, płazy, gady jak i ssaki 
W 1726 roku z warstw gorinego miocenu 
w Anglii wydobyto skamieniate szczątki płaza 
spokrewnionego £ gatunkiem ogromnych 
(ponad t,5 m dł.) salamander żyjących 
wspołczesnie. Nie ma żadnych powodow, dia 
ktorych ten typ płazow nie mógłby przetrwac 
9 min tat i żyć w Loch Ness. Najpopulainiej- 
Sza jest jednak teoria, że są to reliktowi 
przedstawiciele dinozaurów takich jak plezjo- 
zaur. Prawdę mówiąc, nie ma tak „pierwotne - 
qo' zwierzęcia, które nie mogłoby przetrwac 
do dziś. Za przykład może posłużyć tuatara 
— trójoki kuzyn dinozaurów, z Nowej Zelandii 
albo latimeria — ryba ktorą uważano za wy- 
imartą od 200 min lat. No cóż, jest jeszcze 
wiele rzeczy na Ziemi, o których nie śniło się 
naukowcom. Gtębiny ziemskich wód zbadane 
Są słabiej niż kosmos, a uczeni? Kiedyś nie 
wierzyli, że żyrafa istnieje naprawdę. Dziś są 
sceptyczni wobec Nessie,.. 4 
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Podobno nawet sam Artur Szyndler. 
quiu polskich graczy w gry bitewne oraz 
jeden z twórców „Kryształów Czasu”, 
odtożyt na bok wszystkie sprawy i jak, 
sam mówi: „Liczy się tylko CHRONOPIA." 
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DAWNO, DAWNO 
TEMU, W ODLEGŁEJ 
GALAKTYCE... 

... gdzie nie latają myśliwce, a Lord Va- 
der nie dyszy jak zboczeniec w słuchaw- 
kę, istniał Świat Chronopii. Kilka ras żywi- 
ło do siebie uczucie wrogości, ale żyto 
w harmonii aż do chwili, gdy władca zwa- 
ny Jedynym Królem, z rasy Pierworod- 
nych (ludzi) spróbowal podbić inne nar- 
ody. Niestety, źle się to dla niego i dla Pierwo- 
rodnych skończyto. Imperium Pierworodnych 
zostało zniszczone. 

Przymierze ras, które pozwoliło zwyciężyć 
Pierworodnych, szybko się rozpadto. Zdra- 
dzieckie Elfy zaatakowaty Czarnokrwistych 
(orków) i Krasnoludów. Straszliwa wojna 
trwała przez 500 lat. Krótkotrwałe alianse, 
rzezie całych miast i stosy płonących trupów 
to obraz tej niesamowitej wojny. W ogniu 
walk sięgnięto po nieznane moce, po wiedzę 


tak mroczną, że nawet Jedyny Król nie ważył 
się na jej zastosowanie. I tak do Świata Chro- 
nopii zawitało Zto — sprowadzone przez Kra- 
snoludów z klanu Szakala, a rozwinięte przez 
Elfy z Domu Obsydianowego Węża. Jednak 
nie oni mieli czerpać korzyści z zakazanej wie- 
dzy. Szybko bowiem Zlo, którego centrum byt 
Mroczny Pan. pradawny i zapomniany Bóg. zy- 
skato godnych wyznawców. Czterej prze- 
brzmiali prorocy dawnych dni, w zamian za 
wiedzę i moc, składali tysiące ofiar i rekruto- 
wali do swej armii wyznawców zła z catego 
Świata. I tak, wszystkie rasy znów musiaty się 
porozumieć, bowiem armie Oddanych (tak 
sami siebie nazywali wyznawcy zla) wydawały 
się niepokonane. Jedna za drugą ginęty Krę- 
gotwierdze Krasnoludów, brudne miasta 
Czarnokrwistych, bogate zamki Pierworod- 
nych i wspaniate patace Elfów. Zmarli, ożywie- 
ni nekromantyczną mocą walczyli po stronie 
Oddanych, tak że nawet Śmierć nie rato- 

wała przed Ciemnością, przed wstąpie- 

niem w jej szeregi... Straszne czasy na- 

staty, pelne bólu i przerażenia. Jest to 
czas Chronopii, wasz czas — dowódców, 
którzy będą ojcami wspaniatych zwy- 
cięstw, a sromotne klęski uczynią siero- 
tami. 


KTO Z KIM? 

Pięć wielkich ras toczy nieustającą wojnę, 
ku własnej chwale, a twojej uciesze. Chrono- 
piologicznie zatem, pierwsi pojawili się 





działy, które zasługują na wyróżnienie, to: Ry- 
cerze z maczugami, Synowie Kronosa, Nie- 


zwyciężeni Rycerze i Sędziowie. Jak 
większość ras, Pierworodni na polu bitwy mo- 
gą zabłysnąć i zahuczeć czarami. Chrono- 
manci Pierworodnych specjalizują się w sztu- 
ce zakrzywiania i zarządzania czasoprzestrze- 
nią. Najlepszym znanym mi czarem 
(w każdym dodatku są nowe!) jest Postarze- 
nie — jednostka może wykonać cztery tury 
akcji (to dużo!), ale potem umiera. Dobry 


sposób na przyklad na pozbycie się na po- 
czątku gry niewygodnego wroga. 


DDRUGA RASA TO ELFY 
— jak zwykle wysublimowane, jak zwykle 





budzą wielkie emocje. Dzielą się na trzy Do- 
my: Kryształowego Lotosu, Heliosa i Obsy- 
dianowegqo Węża. Na uwagę zasługują Topor- 
nicy (są niewrażliwi na dzialanie paniki), 
Krysztalowi Rycerze i Obsydianowi Gwardzi- 
sci (swietnie opancerzeni). Czarami u Elfow 
patają się Zjadacze Lotosu. Elfia niagia opie- 
ia SIĘ na niesamowitych właściwosciach 
lotosu. Są cztery odmiany tej rosliny: 
siebrna, blękitna, czerwona i czarna. Co 
lotos, to inne czary — najlepsze są 
zaklęcia przywołujące nowe jednostki na 
pole bitwy. Do moich ulubionych należą: 
Przywolanie Adamandytowego Golema 
(straszliwego wojownika) oraz Zmroże- 
nie. 








kilka ras w jednym worku: Orki, Gobliny, Ogry 
i Trolle tworzą zabójczą mieszankę siły i stali. 
Najlepsze jednostki to: Szturmowcy (drodzy, 
ale bardzą użyteczni, zarówno w walce wręcz 
jak i na dystans), Ciężka Piechota Ogrów 
i wreszcie Trolle (czterorękie olbrzymy, zała- 
twiające całe oddzialy). W sumie 
Czarnokrwiści przedstawiają naj- 
lepszy stosunek wartosci bojowej 
do kosztu jednostki. Ich Alchemicy 
nie używają Czarów, tylko Eliksirów, 


ODDANI 


— to straszne polączenie zdepra- 
wowanych ludzi, ożywieńców i de- 
monów. Wszyscy są niewrażliwi na strach, 
a większość z nich sama go budzi, co jest bar- 
dzo ważnym atutem w bitwie, Przecież zbiera- 
nie oddzialów spanikowanych widokiem pę- 
dzących demonow jest bardzo kiopotliwe... 
Atutem jest możliwość wskrzeszania zmar- 
tych jednostek — wrogich i sprzymierzonych. 
Najlepsze oddzialy to: Przeklęci (doskonała 





KRASNOLUDY 


- twardzi, Opan- 
cerzeni wojownicy, 

jednak ich główną 
_ wadą jest powol- 
nosć. Dzielą się na 
pięć klanów: Wil- 
ka, Krwawej Kości, 
Sępa,  Rogqateqo 
i Mrocznego Kia. 
Rożnice między 
klanami są czysto 
kosmetyczne na 
poziomie zwykłych 
jednostek, Kra- 
snoludy jednak 
walczą ramię W ra- 
mię ze swoimi dawnymi bogami — dziś co 
prawda dotkniętymi piętnem Zła. Każdy klan 
ma swojego boga-Totem, który ma specy- 
liczne umiejętności, poza tym jest doskona- 
tym wojownikiem. Majlepszymi jednostkami 
są: Mroczne Topory z klanu Mrocznych Któw 
oraz Totem Krwi klanu Krwawych Kości. Kra- 
snoludy nie używają magii. 





CZARNOKRWISCI 


- Czwal'ta tu Opisywana rasa to w zasadzie 





broń), Umęczeni (bardzo twardzi) i Zwiastuni 
Czarnych Skrzydel. Magowie Oddanych — 
Lordowie Deformanci i Nekromanci — postu- 
gują się wieloma zabójczymi czarami. Do naj- 
weselszych należą: Przywołanie i Wskrzesze- 
nie Umarlego. 


PORÓWNANIE DO WARZONE 
JEST NIEUNIKNIONE. 

Dlaczego? Po pierwsze — ten sam wydaw- 
ca, ta sama firma produkująca figurki (Hleart- 
breaker) i bardzo podobny system: tylko 
świat inny. Nawiasem mówiąc, figqurkom łle- 
artbreaker daleko do jakości wykonania figu- 
rek z Citadel Miniatures — projektem, wy- 
konczeniemi i szczegółami ustępują pola na 
całej linii. A szkoda, bo to w zasadzie jeden 
z dwóch słabych elementów tej gry. 

Zasady i mechanika gry są bardzo proste, 
co świadczy o przemyśleniu gry przez twór- 
ców. Poza tym. są bardzo podobne jak w WA- 
RZONE. Jednostki opisane są przy pomocy 
I2 współczynnikow (w WARZONE 10): Walka 
Wręcz, Broń Strzelecka, Moc, Dowodzenie, 
Akcje, żywotność, Sila, Ruch, Pancerz, Mody- 
fikator Obrony, Wielkośc i Koszt. Na wyjaśnie- 
nie zasluguje cecha Modyfikator Obrony — 
bardzo ciekawa. Otóż, podczas ataku na jed- 
nostkę do WW atakującego dodaje się war- 
tość MO — najczęściej ujemną. Dla- 
czego jest to przydatne? Gdy byle fra- 
jer (np. Łucznik. WW 10) atakuje 
Trolla (MO —3), to ma 1/5 szans na 


— — mna 1 mkw 


ESEE . wini 


zranienie Trolla (na kostce dwudziesto- 
sciennej musi wyrzucic 7 lub mniej). Gdy 
jednak zaatakuje Miecznika (MO O), to już 
ma 50% szans na zabicie go. Jasne? 
Druga słabość: w stosunku do WA- 
RZONE, CHRONOPIA nie jest grą tak dy- 
namiczną. A sprawil to jeden maly szcze- 
gólik, bardzo ważny jednak. Obniżono 
mianowicie ilość Akcji na turę dla każdej 
jednostki. O ile w WARZONE średnio jed- 
nostka miała trzy Akcje, to w CHRONOPII 
już tylko dwie. Nie wiem, czym jest spo- 
wodowana ta zmiana, a jednak jest ona 


| kluczowa dla rozgrywki. Być może ma od- 


zwierciedlac starożytny styl walki, qdy 


(oddzialy nie kryty się po krzakach, tylko 


stawały twarzą w twarz l dzielnie 7maqaty 


, się w upalnym słońcu, jednakże ograni- 


cza bardzo. Wyjaśniam różnicę: gdy żol- 

nierz ma trzy Akcje, może np. wysunąć 

się zza węgla, strzelic i schować się z po- 

wrotem. Gdy dwie — no cóż, gdy już się 

ukaże w calej okazalosci, pozostaje mu 

frontalny atak na wroga i nadzieja, że do- 
żyje do następnej tury. A niekoniecznie 
przecież kości okażą się dla nieqo ta- 
Skawe... 


CZY GRA PRZYJMIE SIĘ NA 
NASZYM RYNKU? 


Bardzo trudno jest to stwierdzic. 


«= Wśród „bitewniaków” fantasy prym 


niepodzielnie wiedzie (i zapewne dlugo 
jeszcze będzie wiódl) WARHAMMER FAN- 
TASY BATTLE produkcji Games Work- 
shop. Jednak znaczne podobieństwo do 
WARZONE może przysporzyć CHRONOPII 
zwolenników. Pożyjemy, zobaczymy. Jak 
zwykle atutem jest cena, tak podręczni- 
kow jak i figurek. Target Games posluqu- 
je się inną taktyką niż Games Workshop 
— nie mia „podstawki”, czyli bardzo dro- 
qieqo, wielkiego pudła z instrukcjanii, 
gadżetanii i niezbędnymi figurkami. Za- 
miast tego, podobnie jak w grach fabu- 
larnych, wypuszczono podręcznik pod- 
stawowy w znosnej cenie i trochę figurek 
na początek. Najpierw zatem możesz ku- 
pić książkę, podniecić się systemem i wy- 
brać tę rasę (rasy), które ci pasują. | to 
jest naprawdę fajne. 


AKCESORIA 


Podręcznik I 10 zt 

dodatki 72 zl 

figurki 15-36 zł 

Wyszły 3 dodatki: 

„Kraina Dwóch Rzek” 

„Synowie Kronosa” 

„Upadte Krainy” 8 
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Krążą plotki, że w klnie zobaczymy 


IE U II LNEC-"LU A 


LI 
| iemie północnego Teksasu, 
35.000 lat p.n.e. Człowiek ja- 
skiniowy bada dziwną grotę 
w lodzie i zostaje zabity przez 
ETA (WAL OCZ Z NYY 
współczesne. Kiikunastoietni 
chłopak wpada do podziemnej 
groty. Zostaje zainfekowany 
__._ przez dziwną czamą substan- 


cję. Od tego wydarzenia mija tydzień. W bu- 


dynku FBI w Dallas ktoś podkłada bombę. Ła- 
dunek eksploduje, niemał Cafkowicie zrównu: 
Jąc budynek z ziemią. Szefowie FBl «462 winą 


-_ zato zdarzenie obarczyć agenta Foxa Muldera 





| agentkę Danę Scully. Niedługo po tym Mul- 
der spotyka dr Alvina Kutzweila (Martin Lan- 
dau), który wierzy w istnienie międzynarodo- 
wej organizacji, której zadaniem jest ukrywa- 
nie przed opinią publiczną obecności Obcych 
na Ziemi. Zamach bombowy miał ukryć praw- 
dę o śmierci chłopca i czterech ratowników, 
którzy zostali zabici przez tajemniczą infekcję, 
która ma rozprzestrzenić się na aaty Świat. 
Mulder i Scully rozpoczynają śledztwa które 
zaprowadzi ich aż na śnieżne pustynie Arktyki. 

„Z archiwum X" to kinowa wersja telewizyj- 
nego serialu, którego chyba nie trzeba nikomu 
przedstawiać. Pierwszy odcinek seril ujrzał 
światło dzienne 10 września 1995 roku i od ra- 
zu podbił serca widzów. Twórcy wersji kinowej 
zadbali o to, by jej odbiorcami zostali też iu- 
dzie, którzy niądy nie styszeli o „X-flles". 
Dzięki wartkiej akcji, interesującej intrydze 
i doskonałym efektom wizualnym powstał 
film, który może zainteresować każdego. W fil- 
mie spotkamy oczywiście starych znajomych 
takich jak Walter Skiner (Mitch Pileqgi) — szef 
Muldera i Scully, który nie zawaha się zaryzy- 
kować swego Stanowiska i życia, by pomóc 
dwójce agentów w ich poszukiwaniach. Poja- 
wią się teź oczywiście d źli, czyli członkowie 
tajemniczego Syndykatu, utrud- 
niającego działania Muldera I Scul- 
ly. Będą to „człowiek o wypielę- 
gnowanych dłoniach” (Sfr John 


% 


Neville), Conrad Strugholi (Armin Muel- 
ier-Stahl) — lider Syndykatu, jedyny którego 
poznajemy z Imienia i nazwiska oraz „Palacz” 
WANELIEN ZYCH 





Nie Faknie też Samotnych Strzelców — 
trzech parancików wydających magazyn po- 
święcomy konspiracjom | nadużyciom władz, 
dawnych i współczesnych. Posiadają oni niesa- 
mowite informacje i wysokiej klasy urządzenia 
elektromczne — oba te elementy niejedno- 
krotnie pomsnay Mulderowi w rozwiązywaniu 
tajemniczych spraw. Tę nietypową grupę two- 
rzą: Langły (Dean Haglund), Byers (Bruce Har- 
wood) I Frohlke (Tom Braidwood). Ciekawostką 
jest postać agenta specjainego FBI Dariusa Mi- 
chaud — gra go Terry O Qulnn: agent FBi 
z serialu Millenium. 

Krążą plotki, że wyjaśnione zostaną tajemni- 
ce znane z serialu, Jak np. zniknięcie siostry 
Mukdera. Szczerze w to wątpię — o czym bo- 
wiem traktowałyby dałsze odcinki? Pojawić 
mają się śmiercionośne pszczoły roznoszące 
czamą ospę, a Jedna z nich.ma użądlić Scullyi 
Emocji może dostarczyć scena ucieczki Mulde- 
ra, ze Szpitala, w stroju Adama. Zdaje się, że 


mosferę pomię- 
dzy  Mulderem 
R aANIU je 


ta rozgrywająca 
się na śnieżnych polach Arktyki, kiedy nasi bo- 
haterowłe biemią przed siebłe, a za niml zapa- 
dają się połacie lodu I śniegu. 

Mam nadzieję, że filmowa wersja „xfajlów” 
spełni w 100% pokładane w niej oczekiwania. 


I że nie poźre wątków na następne sto odcin- 
ków serialu. 


Dystrybucja Syrena Premiera 18 września. 
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Godziia” | żyłny pl (ea Car walczą Z kontrolowa- 
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_ Godzilla uje ( OdRAWI | godził i lilanasautusa 


A), GOJIRA 1964 
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Godzilla 30 lat poźniej DOW zródel z 1955 Nasz [pn- 
GPEOUGCOCOCOCO O OOOEOOOLOPACAED O NOCOO OEIOOONOOENOFENNOCZCIY KOR ZIOOEHEEIOECZIIE twór jest ponownie bohaterem ne MŁP 





ilmografia Godzilli 





(po japonsku Gojira) Klasyka. Wietki potwor wychodzi z oceanu i sieje spustosze- 

dzieli się na kilka nie w kraju Kwitnącej Wiśni. W finale Godzitta ginie 1989 GODZILLA VS. BIOLLANITE 

okresów. Pierwszy | RĘGGDOZLLARADS AGA czi GIGANTS, TH FRE Ńiaukowieć dokonuje hybrydyzacji komórek Gódzii róży 

ADaRa na j MONSTER czyji GDDZILLA'S TTAGK powstaje Biollante. Hybryda walczy z Godziltą 

09: KIEDY do na fall |(mae uuu. OBO ONA 

antyatomowych fobii. Scenarzyści wprowadzają do akcji drugiego potwora, Angi- 1991 GODZILLA VS. KING GHIDORA 

powstały dwa filmy las. Monsti walczą ze sobą w Osace obracając miało jajko Z przyszłosci usiją zapobiec powstaniu Gadz. 
| |... ukazujące potwora w perzynę. W finale Godzila zostaje uwięziona pod lodem —— ogradza się ona jednak podczas awarii atomowej lodzi pod- 
| zrodzoneqo w wyniku prób jądro- 1962KIN6 KDNG VS. GDDZILLA wodnej w latach '70 Przy okazji przyczyniają się oni do powsta- 
j wych na Oceanie Spokojnym. W la-  seeeeaeeezeae. kW ORO |. Ee JAKA 

tach 1962-64 Godzilla ukazywana Amerykanie przywożą na goszinne występy do Japo- 


nii King Konga. Malpa wybiera wolnośc Ponieważ 
w okolicy przechadza się Godzilta, pojedynek jest nie- 
unikniony. W finale... To zalezy _ w wersji na rynek 


byla, już bez podtekstów zimnowo- 
jennych, jako ztowroga siła walcząca 


| z innymi potworami. Lata 1964-75 JOGSWR ace. A 
i z kolei, to okres określany jako „Go- amerykański Godzilla tradycyjnie ginie, w Japonii na- 


dzilla kontra Potwór X". W tych la- tomiast na dnie morza spoczywają zwłoki King Konga! 


tach dobra Godzilla, często wspoma- 19846GODZILLA VS. THE THHUG 
gana przez potężnych przyjaciót, czyli GODZILLA VS. MOTHRA 


zwalczała hordy zagrażających Ziemi Gejajni, przed rokem 1484, fimz Gockiią jako bo- 
potworów (często zresztą kontrolo- 


; hałerem negatywnym. Wałczy z niejaką Mothrą, przy 
a „ei d SIA Anką okazji likwiduje kawalek Nipponu 
- — w tym okresie cofnię- powie NINIIR a 4 
to się do źródeł, puszczając w niepa- 1984GHIDRAK, THE THREE-HEADED MONSTER 



















mięc wszystkie filmy poza pierw- Godzilta, Rodan i Mothra rałują Ziemię przed King 
szym, 7 roku 1954. Godzilla ponow- Ghidorah (tutaj zwanym jeszcze Ghidrab). 
nie sieje zniszczenie na Ziemi. 
A oto krótkie notki o 22 filmach, ki z MASIE ESKI CIJA I nia Ghidora i, po wykorzystaniu jego ciała przez naszych uczu 
podane wraz z rokiem premiery każ- M AW AMON nych, Mechaghidora — Godzilla zostaje pokonana 
dego. Częśc z nich była pokazywana Godziła i Rodan — jak wyżej. 1992 GODZILLA VS. MOTHRA 
pod innymi tytułami w Japonii, 1966  GODZILLA VS. THE SEA MONSTER CZYEBIRAH,  -rzezzszece---- NL dA 
a innymi w reszcie świata, HORROR OF T DEEP Mothra broni Japonię przed Godzilią I Balirą. 
stąd małe zamiesza-  ,  aMBNIE  ... ac PACHCE NE 1993 GODZILLA V$. MECHAGODZILLA 
nie w nomenkla- Godziila walczy Z PIZETOŚNIĘYM (TUŻ OMAP. | aan zza gaea aa aaa aaa aaa taaa a utrata 
ONZ buduje robota i statek powietrzny mające zniszczyc Godzil- 
turze 1867 SON OF GODZILLA ję Rada ś 


Godzilla broni syna (Minya) przed owadami-mutantami. 1984 GODZILLA VS. SPACEGODZILLA 
1888  DESTROYALMONSTERR | | OOOO rase GZERAOA 


czyli PARADE OF THE MONSTERS ONŻ próbuje kontrotować Godzillę telepatycznie i buduje kolej- 
O EEC OO 0. nego robola, który ma ją zniszczyć Przy okazji pojawia się po- 
Siedemnaście potworów atakuje Ziemię. tomek Bioltante (z roku 1909) 

1969 GDDZILLA $ REVENGE 1995GODZILLA VS. DESTROYER 
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g zoczilla użycza swej odwagi chlopcu niepokojo- Pojawia się tajemniczy potwor nie przepadałący za Godzillą. 
eu prZEZ miejscowy element. 

1971 GODZILLA JE THE SMOG MONSTER Dotychczasowy rekord kasowy należy do 
czyli 6 GODZIŁLA VS. GODZILLA VS. MECHAGODZILLA — przyniósi on 36 
REZ OR EE „+ MilIONow dolarów bezpośrednich wpływów z biletów 
Godziła walczy z za em żywiącym się zanieczyszczeniami. i kolejne 158 milionów dolarów ze sprzedaży związa- 
1972 GODZILLA VS. 6 nych z filmem gadżetów. 

czyli GODZILLA ON ISLAND Rekord oglądalności to z kolei King Konq vs. Go- 
RPO LD 0 odj b r CH dzilla — ponad 10 milionów widzów. 

Godzilla i Angiłas bronią Ziemię przed Ghidora i Gigan. Zapewne Godzilla rocznik 1998 przekroczy te wy- 


19786GODZILLA VS. MEGALGNE niki kilkakrotnie. W końcu, ją zrodzit monstrualnych 


Godzilla i robot Jet Jaguar wałczą z Megałon oraz Gigan wy- rozmiarów budżet... 7 
słanych przez ludzi z Allantydy. 






figa 
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erry Pratchett to angielski pi- 
sarz urodzony w 1948 r. Jego 
pierwsze opowiadanie SF „The 
Hades Business” ukazało się 
w 1965 r. Później na rynku po- 
jawito się jeszcze kilka ksią- 
żek, takich jak „The Carpet Pe- 
ople” z 1971 r. czy „The Dark 
Side of the Sun”, ale prawdziwy roząlos 
przyniosły mu dopiero powieści, których 
akcja rozgrywa się na piaskim dysku 
wspieranym przez cztery potężne slonie 
i niesionym na grzbiecie ogromnego żól- 
wia, ATuin-a. Ten przemierza wszech- 
Świat w sobie tylko znanym celu. Krążą 
jednak pogłoski, że gdzieś tam jest inny 
żółw o pizeciwnej płci. a gdy dojdzie do 
ich spotkania, caly istniejący Świat ule- 
gnie zagładzie i narodzi się nowy, zupeł- 








ŚWIAT >D 


lertye8 





Pratchett: 


nie nowy. Świat, nieżołw + 

oczywiście. Zorganizowano 
nawet kilka wypraw mających 

na celu określenie płci ATuina... 

Ksiązki te zaliczane są do Cy- =_ 
klu nazwaneqo przez czytelnikow 
Disc World, czyli Świat Dysku. Jak do tej 
pory Terry Pratchett napisał następujące po- 
wieści rozgrywające się w tym Świecie (a że 
każda z nich sprzedała się bardzo dobrze, au- 
tor planuje już następne pozycje): „The Colo- 
ur of Magic” (1985), „The Light Fantastic” 
(1986), „Equal Rites” (1987), „Mort” (1987), 
„sourcery” (1988), „Wyrd Sisters" (1988), 
„Pyramids” (1989), „Guards Guards" (1989) 
„Eric” (1990), „Moving Pictures” (1990), 
„Reaper Man" (1991), „Withes Abroad" 
(1991), „Small Gods” (1992), „Lords and La- 
dies” (1992). Jak dotąd, w Polsce ukazały się 
natępujące części cyklu. „Kolory magii” 
„Blask fantastyczny” „RÓównoumagicznienie” 
„Mort” „Czarodzicielstwo” „Eryk” i „Trzy 
wiedźmy”. 

Przekłady nie straciły nic z klimatu i stylu 
oryginału. Nadal zewsząd tryska humor 
w tradycyjnym pratchettowskim stylu. Nadal 
są to superśmieszne komedie SF. Mamy tu 
każdy możliwy rodzaj humoru: sytuacyjny, 
słowny i postaci. Jako najlepszy przyklad te- 
go ostatniego, przytoczę dwie główne posta- 
cie pierwszych części cyklu. Jest to Rince- 
wind, mag-nieudacznik nie potrafiący Czaro- 
wać, ale posiadający za to niesamowity dar 
unikania wszelkich niebezpieczeństw. Często 
pomaga mu w tym jedno z wielkich zaklęć, 
używanych przy tworzeniu świata. Rincewind 
jest w ogóle najważniejszą postacią calego 
cyklu i dostaje rolę (choćby epizodyczną) 
w prawie każdej części serii. Drugą prze- 
śmieszną postacią jest Dwukwiat: pierwszy 
na świecie dysku turysta, pochodzący z Kon- 
tynentu Przeciwwagi. Jest dość boqaty. Po- 
Siada magiczny, obdarzony własną inteliqen- 
cją kufer, zwany bagażem. Ten potrafi cho- 
dzić, mieści w sobie nieograniczone ilości 
niesionego towaru I zawsze ratuje swojego 
pana z opresji. Dwukwiat ma niestychany dar 
Sprowadzania nieszczęść. Np. kiedyś ubez- 
pieczył tawernę w rodzinnym mieście Kince- 
winda od pożaru, aefekt był tego taki, że sfaj- 
czyto się prawie całe Ankh-Morpork. W in- 
nych powieściach również aż roi się od 
Śmiesznych postaci. W „Równoumagicznie- 


Z 





niu” ma- 

my malą dziewczynkę Esk, która praqnie 
zostać magiem, a że takowym może zo- 
stać tylko siódniy syn siódmego Syna, 
a nie siódma córka, nie będzie to latwe 
zadanie. W „Czarodzicielstwie” występu- 
ją: Conena — fryzjerka barbarzynka ma- 
chająca mieczem lepiej niż wszyscy inni 
na Dysku, Nijel — Niszczyciel anemik, 
uczący się fachu barbarzyńskiego herosa 
z hsiążki napisanej przez ojca Coneny 
oraz pierwszy dżin imieniem Yuppie, któ- 
ry traktuje lampy oliwne nie jako miesz- 
kanie, lecz bardzo dobry towar, na któ- 
rym można sporo zarobić. Przykłady 
można by mnożyć w nieskończoność, ale 
że miejsca mało, przejdę do humoru sy- 
tuacyjnego i słownego, a ten zdarza się 
kilka razy na stronę. W „Czarodziciel- 
stwie” Rincewind wybrał się do knajpki 
i zamówił martwe kurze embriony smażo- 
ne w zwierzęcej tkance zapasowej na wol- 
nym ognin. po czym odebrał swoje jajka 
Sadzone, usiadł i zjadł. Innym razem 
wiedźma zapragnęła przestrzec swoją 
podopieczną przed straszną rzeczą. My- 
Ślicie, że były to trole, ogry czy inne ta- 
kie? Nie. To byt przerażający... Fiskus. Ja 
też się go boję. 

Gorąco zachęcam do lektury Świata 
Dysku wszystkich, którzy chcieliby się 
trochę pośmiać czytając o czarownicach 
i maqach. Są to bardzo dobre pozycje, 
które czyta się łatwo, szybko i z wielką 
przyjemnością. Gdyby była to gra. dalł- 
bym jej jedenascie na dziesięć. Swoją 
drogą, gry na podstawie serii już się po- 
jawity: były niezłe, ale nie idealne. Świat 
Dysku w dalszym ciągu lepiej wygląda na 
papierze niż na dysku twardym. 
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HEY" "TT rzekonasz się, że mafo jest ludzi wobec Metalliki obojętnyc 1 


zdjęcia: Anton Corbi 

















toś powie: „wylącz to q... . Kto inny — 
„głośniej, głośniej!” Ktoś jeszcze — 
„kiedyś ich kochałem”, gdy kto inny — 
„dopiero niedawno odkryłem tę muzy- 
kę.” Są I tacy, co cenią całą twólczość 
zespołu i znają na wyrywki jego historię. 
Jak glosi legenda, Metallica zrodzila 
się z fascynacji Larsa Ulricha (perkusi- 
sta) zespołami Nowej Fali Brytyjskiego 
Heavy Metalu i z jego związku z Jamesem Hetfieldem (qi- 
tarzysta i wokalista). Lars i Jalnes poznali się w maju 
1981 roku, dzięki ogłoszeniu Larsa w lokalnej gazetce. 
I ato Ulrich spędził w Europie — przez miesiąc, jak rzep 
u psiego oqona, towarzyszył w koncertach, próbach i pry- 
watnych popijawach swemu ukochanemu zespołowi Dia- 
mond Head. Po to poleciał za ocean! Po wakacjach, w paź- 
dzierniku, dwuosobowy zespół zyskał tak sławną dziś na- 
zwę. Zanim przyjaciele nauczyli się grać na swoich 
instrumentach, napisali materiał na debiutancki album 
Kili 'Em Alł. Dzien, w którym ukazała się ta płyta, uzna- 
wany jest za datę narodzin thrash metalu. No no... Nim 
jednak to nastąpi, dwojkę marzycieli czeka wiele roboty. 
Bo nie ma kołaczy bez pracy. Ulrich i Fietfield, zaktada- 
jąc Metallicę, mieli prosty płan — pragnęli nauczyc się 
qrać 15 kawałków brytyjskich kapel i zarabiać na życie, 
grając w klubach Los Angeles. 14 marca 1982 r. Metalli- 
ca (z basistą Ronem McGovneyem I gitarzystą Davem Mu- 
stainem) dała swój pierwszy koncert, dla kilkunastu osób 
w kalitornijskim Anaheim. Trzynaście dni później, Metallica zagrała w klubie Whiskey 
A Go Go w Los Angeles na rozgrzewkę przed Saxon. Muzycy Metalliki uznali, że mo- 
gą już umierać — i tak przejdą do historii. Na szczęście, żyli dalej. Lato upłynęło 
im na rozsyłaniu kasety z demo płyty Kill "Em Atl po wytwórniach — nadaremnie. 
Parę sztuk udało się jednak sprzedać, niąqdy nie brakuje maniaków słuchających 
nikomu nieznanych zespołów. Kasety, kopiowane na domowych miagnetofo- 
nach. zapewniły Metallice pierwsze słodycze popularności i pierwsze propozy- 
cje nagrań, od małych firm fonograficznych. Zbyt matych. 
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21 lutego 1986 ukazuje się trzecia, rownież nagrana 
w Danii ptyta Metalliki — Master Of Puppets (ugh!). 
Ponieważ muzykę należy słuchać, a nie czytać 
o niej, powiem tylko: posłuchajcie. Blyskaw- 
icznie zrozumiecie, dlaczego ten album tak 

świetnie się sprzedawai. 
Pra Metallica ruszyła w trasę po USA 


ma iprili i Europie. 27 września 1986r. auto- 
roku 1965 tu bus wiozący zespól na koncert 
vAaŻN; Asen w Kopenhadze wypadl z drogi. 
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W wypadku poniósl śmierć ba- 
sista Cliff Burton. Załoba trwa- 
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przerwaną trasę. The show 
must go on... no, ale dzięki 
temu Polacy moqli zobaczyć 
Metallikę na wiasne oczy — 

Ii to na dwóch koncertach, LO 
ill lutego 1987, w katowic- 
kim Spodku. Wyszto paru zwy- 
czajnych facetów w podkoszuil- 
kach i dali takiego czadu, że 
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odstraszyła nabywców — Dbyta to 
muzyczna kaseta wideo nr l 
w USA w roku 1988. Wznowienie 
pierwszej płyty zaś sprzedano 
w ciągu pół roku w ćwierć milio- 
nie kopii. 5 września ukazat się 
czwarty LP Metalliki, owoc ponad- 
trzymiesięcznej pracy w studio — 
...And Justice ForAll. Krytycy pie- 
ją z zachwytu, publika wali na 
koncerty, Elektra nie nadąża z tio- 
czeniem plyt. W grudniu Metallica 
zaczyna kręcić... nie, nie film 
w Fiollywood. Pierwszy teledysk 
— One. Zespół zrobił wielką ka- 
rierę bez promocji telewizyjnej. Aż 
trudno to sobie wyobrazić. 

Do października 1989r. Metalli- 
ca odbierała nagrody i koncerto- 
wala na catym świecie, by później 
zrobić śobie dłuższe wakacje. 
W lipcu 1990 r. do roboty zabiera- 
ją się Ulrich i Hetfield — szykują 
utwory na piąty album. Praca nad 
ptytą trwała iącznie rok, a premie- 
ra albumu Metallica nastąpila 5 
sierpnia 1991r. Elektra urządziia 
w Madison Square Garden imprez- 
kę dla 10 tysięcy fanów. Koncertu 
nie bylo — zespół wyszedł na sce- 
nę odebrać brawa, gdy skończył 
się ostatni numer z nowej płyty, 
odtwarzanej przez _qłośniki. 
W sklepach dostępnej od 12 sierp- 


nia. A 153 sierpnia Metallica wystąpila w Chorzowie:), na swej nowej scenie, nazwanej 
„gniazdo węża”. Spora zmiana — dotąd mieli tylko Światło i dżwięk. 

Czarny album przyniósł i inne ważne zmiany: czarna okładka bez akcentów „meta- 
licznych”, dwanaście numerów zamiast ośmiu czy dziewięciu — utwory staly się kiót- 











sze. | spokojniejsze. I bardziej melodyjne. Ortodok- 
syjni wielbiciele metalu zatrzęśli się z oburzenia i za- 
krzyknęli: zdrada! 
Zagluszyty ich 
oklaski nowych fa- 
nów. A Fietfield od- 
powiedziat malkon- 
tentom: „NO KU- 
LES BUT 
METALLICA  RU- 
LES. HERE IT IS, 
BLACK  SLEEVE, 
BLACK LOGO, 
FUCK YOU." Any 
questions? No to 
gramy dalej. Do na- 
stępnej plyty, Load 
(premiera 
3.06.1996r.)  ze- 
spół zagra kilkasel 
(I) koncertów. 
Ale zantm zabrzmi 
Load, Metallica re- 
negocjuje warunki 
umowy z Llektrą. 
Firma przystaje na 
gwarantujące gru- 
pie pelną swobodę 
artystyczną propo- 
zycje zespołu. Zqa- 
dza się też (podobno, kontrak- 
tu nie widzialem:) wypłacać muzykom 50% zysku ze sprzedaży 
ich płyt! Jeśli to prawda, to Metallica ma jaja z platyny. 

W 1997 roku wyszła ostatnia jak dotąd ptyta Metalliki — Re- 
load. Składa się na nią głównie materiał, który nie zmieścił się 
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dowolny temat i nie powiedzieć nic. W tym 
wypadku tematem jest UFO. 
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nizacja CAUS (Citizens Against FO Secrecy 














— Obywatele Przeciw Utajnianiu UFO). 
Jej członkiem jest Stanton Friedman — 
jeden z najbardziej znanych w Świecie 


ufoioqów. R or 
kilkakrotni ganizacja podawała nawet 
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| Trzeba się spiąć, zeby się połączyć. 


7 Irzeba to wykorzystać, zeby się dobrze bawić. 4 / 
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